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Šedesát sekund v Bondově světě. 


Většina lidí to nestihne za celý svůj život 
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S ISDN Sprint ušetříte čas i peníze 


Co s balíčkem ISDN Sprint získáte? 
s oproti běžné pevné lince víc než dvojnásobnou 


Akční nabídka 


prodlouž 
do 28. 2. oa 


rychlost na internetu 
* díky rychlosti ušetříte za provoz internetu 


e připojení k internetu do 2 vteřin 

© možnost využívat dvou zařízení současně 
(telefon — internet, telefon — fax, internet — fax) 
e ISDN modem Fnitz, přípojku euroISDN2 


Více informací a možnost objednání: 
prodejní místa TELEPOINT a TELEPOINT PARTNER 

Telefonické centrum služeb 800 123 456, (800 222 222 firmy) 

autorizovaní prodejci euroISDN nebo obchodní partneři | 


www.telecom.cz, www.euroisdn.cz 


Akční cena platí při smluvním závazku na 18 měsíců. 
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Dokonalé vizuální zpracování, několik zajímavých novinek, ale hlavně. ho V 
obrovský kopec skvělé zábavy, to vše patří k vlastnostem titulu . 

Command £ Conguer: Generals. Takže pokud ve vás dřímá maršálská"“ 
hůl, neváhejte a vrhněte se do čtení naší exkluzivní recenze. 


Nekorunovaný král-řealtime strategií se vrací ve velkém stylu! NN 


Příběh o nejslavnějším zbojníkovi všech dob zná snad 
každý z nás. Všichni zkušení hráči si zase dobře pama- 
tují na skvělou hru Commandos. A co se stane, když se 
tyto dvě legendy prolnou? Vězte, že v našem případě 
vynikající titul s kouzelnou směsí dobrodružství a ro- 


mantiky. 


Tom Clancy's Splinter Cell 
Speciální agent Sam Fisher 

v revoluční stealth-akci. 

TOCA Race Driver 

Usedli jsme za volant vozu 

z netrpělivě očekávané závodní hry. 
Vietcong 

Z českých luhů a hájů do válečné 
vřavy v asijské džungli. 

Highland Warriors 

Neohrožení skotští horalové v kiltech 
a v nové realtimové strategii. 


Zamysleli jste se někdy nad tím, proč jsou v poslední 
době české vývojářské firmy tak úspěšné? Proč se titu- 
ly jako Mafia nebo Operation Flashpoint staly obrov- 
skými hity nejen u nás, ale i ve světě? Odpověď nejen 
na tuto otázku naleznete v našem rozsáhlém tematic- 
kém článku, který vás zavede do zákulisí českých firem 
zabývajících se tvorbou počítačových her. 


Sea Dogs II 

Vydejte se na dráhu bukanýra v mixu 
akční adventury, RPG a námořních 
soubojů. 

Etherlords 2 

Nová výprava do magického světa 
Etheru. 

Besieger 

Dostáli jste rytířské cti ve Strongholdu? 
Pak si nenechte ujít Besieger 

Battle Mages 

Podpořte kouzelnického učně 

v nerovném zápase s temnými silami. 


Robin Hood 

S proradným princem Johnem 

a jeho pohůnky je zle. Zač je toho 
loket, mu teď kromě Robina ukážete 
i vy — s naším návodem. 

Age of Mythology 

Dokončení podrobného návodu 

na strategii plnou starověkých 

mýtů a legend. 


Editorial 


Znovu a znovu 


Novinky 

Domácí horor Shade: Wrath of Angels, 
invaze Vikingů v datadisku k Medieval 
Total War, on-line hry Atnarch, 
Colony a Myst, RPG Sacred, kuriózní 
Foo a řada dalších jako Indy Racing 
League či Dungeon: Gladiator. 
Konzoleové střípky 

GTA III; Vice City, The Getaway 
Insider 

Chraňme naše děti 

Rozhovor 

Radek Wolf z Black Element 
Recenze 

Sněží hry 

Robin Hood pro každého! 
GameStar vám přináší speciální 
slevu na herní hit tohoto čísla. 
Soutěž o 10 originálek 
Inguisition 

Kdo nehraje, nevyhraje! 

Dabing 

Ve znamení adventur. 

Žebříčky GameStaru 

Osud her vede ruka autorů. 

Dopisy čtenářů 

Knitizujte, chvalte, komentujte... 

a vyhrajte Fallout Tactics v češtině. 
Hudba 

Svůdné hudební okénko 

Katky Kozákové. 

On-line 

Kyberpunkový Neocron, multiplayer 
pack pro NOLF 2, Java hry na mobily 
Hardware 

Masivní srovnávací test grafických 
karet a motherboardů. Pentium 4: 
Hyperthreading©A3GHz. Čerstvé 
vychytávky v sekci TechNews. 

ČKD 

Vy se ptáte, Lukáš Erben odpovídá. 
Obsah CD 

Ten, co kráčí s přílohami ruku v ruce. 


Robin Hood: 

The Legend of Sherwood 
Command © Conguer: 
Generals 

Runaway: 

A Road Adventure 
NBA Live 2003 

Deadly Dozen 2: 
Pacific Theatre 
Hegemonia: 

Legions of Iron 

Medal of Honor: 
Spearhead 


Battlefield 1942: The Partners 

Road to Rome Bomber Fun 

Silent Hill 2 Knight Rider 

Tiger Woods Sniper: Path of Vengeance 
PGA Tour 2003 G.I. Combat 
RollerCoaster Tycoon 2 Gore: Ultimate Soldier 
Test Drive 

Post Mortem 

Drome Racers 

Combat Mission: 

Beyond Overlord 

Island Extreme Stunts 

Inauisition 


VYBRÁNA TVŮRCI HER 
— OBLÍBENA HRÁČI! 


Paris-Dakar“ Rally 
Secret Service: In Harm"s VVay 
Shadovw Force: Razor Unit 


Mafia" 


; PARC L + 
eative ADVANCED HDO 


Neverwinter Nights" 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 
Grand Theft Auto“ W 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 
Soldier of Fortune“ I. Double Helix 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 


Hitman 2 Silent Assassin“ 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 


Unreal“ Tournament 2003 
Supports Creative EAX ADVANCED HD 


Star Wars“ Jedi Knight“ |- Jedi Outeast 


PD PT < 
UDP 


Díky technologii EAX ADVANCED HD a 6.1 kanálovému zvuku na kartě Sound 
Blaster Audigy 2, zaslechnete nepřítele za zády dříve než vás odhalí. Tato opravdu pš 
24-bitová zvuková karta byla dokonce oceněna známkou kvality THX. / ee 


Pozor, je to rozdíl — být vítěz nebo poražený! 2 5 
CREATIVE 


Creative Labs Sp z 0.0., Poland, 
02-708 Warszawa, ul. Bzowa 21; 
tel.: +48 22 853 02 66, fax: +48 22 843 22 83; 
e-mail: infoecreative.pl; http://www.cz.europe.creative.com; 
Technical support e-mail: support©europe.creative.com; 
Technical support line: +353 1 8066964 


www.europe.creative.com/audigy2 


ADVANCED /S/) 192kiiz /106dB SNR 


Autorizovaní distributoři: 
Czech Republic: Actebis Computers s.r.o. (tel.: +02 33090645); 
AT Computers a.s. (tel.: +420 59 6253211); Expert 8 Partner Tech Data/C 2000 Group (tel.: +02 25299495); 
eD" system (tel.: +59 6665111); ProCA (tel.: +02 67283111). Slovak Republic: SOFOS spol s.r.o. (tel.: +421 2 5477 3980). 


©Copyright 2002. Creative Technology Ltd. Creative, EAX a Sound Blaster jsou registrované obchodní známky a Advanced HD a Audigy jsou obchodní známky společnosti Creative Technology Ltd. 
THX je registrovaná obchodní známka společnosti THX Ltd. Všechny další značky a jména produktů jsou obchodními známkami nebo registrovanými obchodními známkami jejich příslušných vlastníků. 
Všechny specifikace se mohou změnit bez předchozího varování. Konečné výrobky se mohou mírně lišit od zde vyobrazených. 
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NÁKLAD i 
30 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


132 stránek jsme vám nabídli jednou a pak podruhé. A ten nápad 

se uchytil — zalíbil se vám i naší redakci. A tak už to můžeme říci 
bez příkras — GameStar je nyní zřejmě v největší životní formě během ce- 
lé své existence. Rozšířený počet stránek totiž od tohoto čísla přestává být 
výjimkou, ale stává se standardem. Znovu a zase budete náš společný ča- 
sopis otevírat v takovém rozsahu, v jakém jste si vždy přáli. Neboť co to pro 
vás znamená, je nasnadě — více recenzí (pravděpodobně vůbec nejvíce ze 
všech časopisů zastoupených na trhu), více soutěží, větší rozsah oblíbe- 
ných rubrik! 
Další dobrou zprávou je i prokazatelný úspěch nové filozofie CD příloh. 
Stále více čtenářů oceňuje druhou z nich jako daleko atraktivnější ve srov- 
nání s někdejší plnou verzí hry. Hlavně ti z nich, již nedisponují připojením 
k internetu, se s námi dělí o své poznání, že pro ně není vůbec od věci na- 
být s koupí časopisu čili velmi jednoduchou a pohodlnou cestou takové 
množství rozmanitého a užitečného softwaru, který by jinak získávali jen 
obtížně. Přesto ale, jak jsme slíbili, nadále respektujeme i ty, kterým na pl- 
né hře záleží. Ti se pro změnu dočkají v příštím čísle a dokonce jsme se 
v tomto případě zařídili na základě jejich konkrétních přání. 
Neboť právě vaše tužby a sny jsou naší největší motivací všeobecně. Proto 
se také, slovy klasika, v GameStaru neustále něco děje neboli — hlavně dí- 
ky vám — se podařilo to, co jsme kdysi zamýšleli. A to učinit z časopisu ja- 
kýsi živoucí organismus, ve kterém by se pro čtenáře rodilo stále něco no- 
vého. Tentokrát jsme například vyslyšeli modlitby těch našich fanoušků, již 
volali po grafickém zpřehlednění novinkové rubriky. Ostatně, už dříve jsme 
chtěli mnohé ze stávající fazóny časopisu vylepšit, ale mnohokrát zmiňova- 
ný podstav nám takový krok nedovoloval. Vše ale rázně rozetnul příchod 
nového grafika Tomáše Langera. Jeho začlenění do týmu redakce navíc po- 
těší určitě ty z vás, kteří jako svého oblíbeného autora skloňujete (a bývá to 
poměrně často) jméno Tomáš Mayera. Našemu současně kmenovému au- 
torovi a výtvarnému řediteli, zaneprázdněném výhradní starostí o grafický 
layout, se tím totiž konečně uvolňují ruce pro psaní bez kompromisů. Je to 
dobrá zpráva nejenom pro pečlivé pozorovatele oddílu recenzí, ale také 
pro herní fanoušky, kterým PC nestačí a občas „rnskantně“ přeběhnou ke 
konzolovému dobrodružství. Právě Tomáš Mayer si totiž od tohoto čísla vzal 
současně na svá bedra i skromnou rubriku konzolí, kterou znovu obnovu- 
jeme na přání procentuálně přesvědčivého počtu čtenářů. 
V novém čísle také najdete řadu soutěží o sympatické ceny včetně vý- 
sledků těch předcházejících, do nového kabátu oděnou a v minulém čísle 
rovněž nově zavedenou rubriku TechNews, mezi čtenáři populární srov- 
návací test grafických karet a základních desek, opět vysoký počet recen- 
zí včetně exkluzivní CKC: Generals a jako zákusek atraktivní feature, 
v němž pro vás Jirka Sládek a Libor Vacata odhalují, co se kuchtí pod po- 
kličkou českých vývojářských týmů, jejichž ambice den ode dne stoupají. 
Zkrátka, snažili jsme se, abyste na každém kroku našli v tomto čísle něco, 
co vám zavdá důvod těšit se na to další. Posuďte sami, zda se nám to po- 
vedlo! 


M: by se zdát, že je to jen taková hra, ale není. Je to skutečnost. 


Ivan Šiler 
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"splinter cel 


nový příběh Toma Clancyho vás ohromí, protože.. 


„Chlapi, už fakt nevím, jak vám vysvětlit, 
že já ten NT server nezaviroval!“ 
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„Dveřmi mě vyhodili, 
tak tam vlezu oknem.“ 


nejnovější hře inspirované 
O dílem spisovatele Toma Clan- 

cyho se toho napsalo již 
hodně. Většinou se jednalo o pochval- 
né ódy, což je pokaždé podezřelé. Po- 
dívali jsme se tedy Splinter Cellu na 
zoubek a byli jsme překvapeni: zdá 
se, že pověsti nepřehánějí. Alespoň 
ne nějak výrazně. 


Příběh této akční hry se točí kolem 
speciálního agenta Sama Fishera z taj- 
né odnože americké Národní bezpeč- 
nostní agentury (NSA). Jeho úkolem je 
splnit sérii nebezpečných misí, při kte- 
rých jde o život nejen jemu, ale praktic- 
ky celému světu. Námět Splinter Cellu 
se tedy v základě od ostatních titulů 
s Clancyho rukopisem neliší. Rozdíly 
však přicházejí ve způsobu zpracování 
— Splinter Cell není taktickou, nýbrž 
špionážní akcí, navíc snímanou z third 
person perspektivy. 

Pohled z vlastních očí, který celou 
sérii až doposud spojoval, nepřipadá 
u tohoto titulu v úvahu. Sam Fisher toho 
umí mnohem více, než jen běhat a stří- 
let. Dokáže se ve výskoku odrazit od stě- 


ny, a dosáhnout tak například na trubky 
pod stropem a po nich tiše ručkovat, 
případně se jednou rukou pustit a střílet 
po nepřátelích. Odklízení mrtvol do 
temných zákoutí je dnes už bráno téměř 
jako samozřejmost, Neotřele ale působí 
braní do zajetí — náš agent se připlíží za 
nic netušícího protivníka (nebo civilis- 
tu), jednou rukou ho chytí pod krkem 
a druhou mu přitiskne ke spánku pisto- 
li. V tu chvíli si s ním může dělat co 
chce, třeba jej použít jako živý štít. 


Sam Fisher je vlk samotář, a tak se 
spoléhá jen na svoje vlastní síly. Nepo- 
hrdne ale žádnou technickou vymože- 
ností, která by mohla v boji proti nepřá- 
telské přesile převážit misky vah v jeho 
prospěch. Mohli bychom se zmínit 


tomu velice přesvědčivý. Kvalita tech- 
nického zpracování se naštěstí nezasta- 
vila jen u osvětlení, za nic se nemusí sty- 
dět ani otexturování předmětů, design 
prostředí a animace. Mise na policejní 
stanici v gruzínském Tbilisi byla chvíle- 
mi tak působivá, že spíš připomínala 
akční thriller než „obyčejnou hru“. 
Ačkoliv je herní systém Splinter 
Cellu poměrně komplexní, ovládání je 
velice jednoduché. V každý okamžik to- 
tiž přesně víte, jaké speciální akce mů- 
žete provést. Všechny se aktivují stej- 
ným tlačítkem, ať už se jedná o výslech 


Zpracování světla a především stínů 
je důležitější, než bývá u většiny her zvykem. 


o miniaturní kameře, kterou Sam pod- 
strčí pode dveřmi a podívá se, co se za 
nimi skrývá, nebo o drobných náložích 
na otevření zámků. Jeho nejoblíbenější 
pomůckou jsou ale speciální brýle pro 
noční a infračervené vidění. Jeho živlem 
je totiž stín, takže zatímco protivníci ne- 
mají o jeho přítomnosti ani tušení, on je 
má před sebou jako na dlani. 
Zpracování světla a především stí- 
nů je pro Splinter Cell důležitější, než 
bývá u většiny her zvykem. Špatně vrže- 
ný stín může prozradit vaši polohu ne- 
přátelům — nebo vás před nimi naopak 
včas varovat. Výsledný dojem z pohybu 
zšeřelou nepřátelskou základnou je díky 


lapeného civilisty nebo prohledávání 
počítačového disku. Nemusíte si tak 
pamatovat spousty klávesových zkratek 
a místo toho se můžete v klidu soustře- 
dit na důležitější věci. Poněkud netra- 
dičně je zpracováno pouze střílení. Pro 
otevírání dveří, ručkování a další akce 
potřebujete obě ruce, takže před kaž- 
dým přímým střetem musíte zbraň nej- 
prve vytáhnout a připravit. V ten oka- 
mžik se kamera přesune nad vaše 
rameno, díky čemuž je likvidace nepřá- 
tel snazší než ve většině podobných 
third person titulů. Originální je také ná- 
pad s ovládáním rychlosti pohybu ko- 
lečkem myši. Proč ne, když má Sam 
u sebe jen pár zbraní a k nim se může- 
te snadno dostat přes inventář? 

Mohlo by se zdát, že i my se bez- 
páteřně přidáváme k davu opěvujícímu 
nejnovější clancyovku, ale Splinter Cell 
na první pohled opravdu vypadá špič- 
kově. Pokud budou všechny mise tak 
působivé jako tbiliská policejní stanice, 
máme se do konce prvního čtvrtletí na 
co těšit — v tu dobu se totiž tato hra ob- 
jeví i u nás. 

Favel Mondschein 
03G0066 


Stejně je nejlepší 
útočit ze zálohy... 


tma tmoucí 


Splinter Cell sice vypa- 
dá nádherně, ale jeho 
grafickou dokonalost si 
moc často nevychutná- 
te, Vaším cílem totiž je 
pohybovat se neustále 
ve tmě, aby vás náho- 
dou někdo nezahlédl. 
Potom ale ani vy nevi- 
díte na krok — leda že 
byste měli nasazené 
speciální brýle. Jenže se 
zapnutým nočním vidě- 
ním je obraz černobílý 
a zrnitý, infračervená 
kamera zase zachytí 
jen předměty vyzařující 
teplo. Holt si moc nevy- 
berete. 


Ubi Soft 
Ubi Sot 
third person akce 
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Říká ti něco přednost zprava?“ 


užům z rodu McKaneů kolu- 
je v žilách benzin, jejich svě- 


tem je závodní dráha a smys- 
lem života vítězství. Bratři McKaneové 
však nejsou zvyklí pouze vyhrávat. Je- 
jich otec před patnácti lety zahynul 
při kolizi, jež nesmyslně následovala 
až po projetí cílem. Starší z bratrů 
Donnie se vydal v tátových stopách 
a stal se uznávaným šampionem. 
Ovšem ani v případě jeho sourozen- 
ce, benjamínka Ryana, nepadlo jablko 
daleko od stromu. Vybojovat místo na 
slunci, když vám stíní sláva a úspěchy 
otce i bratra, však není snadné. Proč 
ale vzdávat dobře rozjetý závod? Ry- 
an má všechno, co potřebuje — talent 
a vůli poprat se s osudem. Jen musí 
dostat příležitost. A to už je práce pro 
vás. Pokud máte chuť vyhrávat, račte 
vstoupit do světa velkých závodů. 


Připravované pokračování her ze 
série TOCA vás tam přenese se vším 
všudy. Už z preview verze je zřejmé, že 
na startovacím roštu na vás zřejmě čeká 
jeden z nejlepších automobilových si- 
mulátorů roku 2003 — hra, jež vám kro- 
mě hvízdajících pneumatik a vytoče- 
ných motorů přináší i propracovaný 
příběh, vyprávěný špičkovými animova- 
nými sekvencemi. Díky tomu virtuální 
závodění přestává být jen bojem na drá- 
ze, ale blíží se, sice trošku ve filmovém 
duchu, tomu skutečnému, skrytému 
v depech a karavanech parkujících 


v paddocku. Základem 
hry je režim kariéry, potaž- 
mo pak Ryanův počítač. Díky 
němu totiž můžete sledovat prů- 
běhy soutěží a hlavně přijímat e-maily, 
mezi nimiž se najdou i nabídky od spon- 
zorů. Je třeba zvážit, ke komu se připojit, 
zvládnout přijímací test a v pak barvách 
vašeho nového chlebodárce začít sbírat 
vavříny. Pokud jste úspěšní, postoupíte 
do vyšší kategorie a nakonec se možná 
stanete světovým šampionem. 

I přes příběhové zázemí je hlavním 
tahákem samozřejmě řízení aut. Ta jsou 
také ve hře nejlépe zpracovanou záleži- 
tostí. Celkem se jich zde má objevit 


Takhle to vypadá 
někdo přední spoile 


a využili při jeho navrhování 
A icrash testů. Kromě detek- 
ce poničení jednotlivých 
mechanických součástek, 
jejichž stav je signalizován 
zabarvováním na schematic- 
kém nákresu a samozřejmě 
zhoršenými jízdními vlastnostmi, si 
jistě naplno vychutnáte i oku lahodící 
deformování karoserie. Hra bere v po- 
taz, z čeho jsou jednotlivé komponenty 
vyrobeny a do jisté míry i jak jsou při- 
chyceny k nosné konstrukci každého 
z vozů. Tyto součásti pak po nárazech 
odpadávají a prohýbají se. Výjimečná 
není ani jízda s vlajícími dveřmi, jež ne- 
gativně ovlivňují aerodynamiku. 
Rozbíjení aut se však zřejmě líbí 
i vašim počítačovým oponentům, kteří 
se sice chovají poměrně inteligentně, 


Kořením každého závodu jsou kolize. 
Diváci jsou nejspokojenější, když vidí odletující 
kusy plastu I sem tam nějaký kotrmelec... 


dvaačtyřicet, a pokud můžeme posuzo- 
vat podle těch, se kterými jsme měli 
možnost jezdit, máte se nač těšit. Fyzi- 
kální model obhajuje označení hry za si- 
mulátor, stejně jako možnost „poštelo- 
vat“ si automobil podle svého gusta. 
Ladit můžete vše, co se od dobrého ti- 
tulu tohoto typu očekává. Z určitého po- 
hledu je však trošku škoda, že zde není 
možnost využít počítačového „mechani- 
ka", který by vám s určováním jednotli- 
vých hodnot pomohl. Když už si autoři 
dali práci s dokonalým příběhem, jež 
svět vonící po spáleném benzinu přibli- 
žuje také lidem, kteří se simulátorů tro- 
šku bojí, mohli jim dát k dispozici ales- 
poň automatické nastavení. 
Sešlápněme však už plyn až k pod- 
laze a vydejme se na okruh. Kořením 
každého podobného závodu jsou kolize. 
Diváci jsou nejspokojenější, když vidí 
odletující kusy plastu i sem tam nějaký 
kotrmelec... Proto vývojáři věnovali mo- 
delaci poškození obrovskou pozornost 


ale až příliš agresivně. Než by vás před- 
jeli, raději vás surově vytlačí ze silnice, 
případně to do vašeho stroje naplno na- 
pálí. Bohužel jim žádný traťový komisař 
černou vlajku neukáže. Není divu, že 
starý McKane zahynul. Snad se v plné 
verzi setkáme alespoň s trošku slušněj- 
šími a tím pádem i naší realitě se blížící- 
mi soupeři. Pár „výletů“ k bariéře 
z pneumatik vám ale odhalí jednu ze 
stinných stránek hry — mizerně zpraco- 
vané okolí trati, jež sama o sobě, zejmé- 
na v dešti, vypadá dokonale, Diváci jsou 
ploší a rozmazaní a ani ochranná bané- 
ra na tom není o moc lépe. Trpí tím ne- 
jen požitek z jízdy, ale především kvalita 
skvěle propracovaných záznamů. 

V pořádné rychlosti na to všechno 
ale rychle zapomenete a TOCA má 
i přes tyto nedostatky velkou šanci získat 
zlatý věnec minimálně mezi okruhovými 
simulátory. Je se rozhodně nač těšit. 

Daniel Priban 
03G0067 
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„Hledejte pořádně. Někde tady ty moje 
brýle musí být a já je bez brýlí nenajdu!“ 
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Já ti dám chodit mi na jahody!“ 


w 

Či eskou firmu Pterodon si větši- 
na z vás bude pamatovat nej- 
spíše především díky její prvo- 
tině Tajemství Oslího ostrova a adven- 
tuře 7 dní a 7 nocí. Po anabázi v Ně- 
mecku se na českou i mezinárodní 
scénu vrátili titulem Flying Heroes, 
který se přes nepopiratelné kvality pří- 
liš neuchytil a jejž například prestižní 
webzin GameSpot ocenil jako Nejlep- 
ší hru roku, kterou ovšem nikdo nehrál. 
Oproti tomu Vietcong aspiruje na mno- 
hem vyšší příčky a dává to najevo pěk- 

ně nahlas. 


Hratelná verze sice zpočátku tropi- 
la nečekané problémy, ale firma Ptero- 
don se ukázala i jako flexibilní tým 
a nutný patch byl na světě během něko- 
lika dnů. Menu a jeho možnosti napoví 
hodně o každé hře, to vietcongovské je 
elegantně zpracované i hudebně pod- 
barvené, ale především vás nenutí pou- 
žívat GameSpy Arcade, který je sice 
schopným herním browserem, ale pře- 
klikávání ze hry do Windows a zase 
zpět přestane po chvíli bavit každého. 
In-game browser je tedy velmi vítaným 
pohodlím. 

Na první hratelné mapě je znát, že 
to autoři myslí s reálností vážně. Prostor 
je velmi rozlehlý, členitý a i zběhlým 
hráčům bude nějakou dobu trvat, než 
se zcela zorientují. Nemalou měrou 
k tomu přispívá hojný porost tropických 
stromů a keříků, mapou se jako had vi- 
ne divoká říčka... V džungli je to prostě 
idylka, pokud po vás tedy zrovna někdo 
nepálí. . 

Zastřílet si můžete v několika her- 
ních módech, z nichž vás žádný svojí 
originalitou nejspíše neomráčí, ale as- 
poň zbytečně nemění zaběhlé stereoty- 
py akčních her. Deathmatch je pak kla- 
sikou v tom nejlepším slova smyslu, 
příjemná je variabilita modelů postav, 
takže se „mydlíte“ zároveň s Vietnamci 
i s americkými mariňáky. CTF neboli 
kradení vlajky je rovněž velmi vousatý 
mód, který se mi ve Vietcongu zdál tro- 
chu divný a podle autorů se možná 
v plné verzi ani neobjeví — uvidíme. Po- 
sledním z trojice je ATG, v němž se jed- 
ná o deportaci zajatého amerického pi- 


lota do bezpečí, zatímco se jej Vietcong 
pokouší zavraždit. Jako nejlepší přirov- 
nání poslouží mapy typu as z Counter- 
-Striku, kde do bezpečí eskortujete pro 
změnu VIP postavu. 

A s čím že se do sebe vlastně může- 
te pustit? Arzenál je poměrně slušný, 
v konečné verzi hry bude ale výběr ještě 
širší. S tím souvisí i omezení specializa- 
ce, takže se do boje můžete pustit pouze 
jako pěšák či odstřelovač, například me- 
dik bohužel prozatím testovat nejde. 
Ostřelovače potěší klasiky typu Dragu- 


postava vykoukne a zamíří přes mušku, 
díky čemuž můžete v pohodě a relativ- 
ním bezpečí odstřelovat případné ne- 
přátele. 

Pochválit pak lze i technické zpra- 
cování. Grafici se obzvláště vytáhli při 
ztvárnění džungle, která vypadá nád- 
herně a velmi živě. Trochu ale pokulhá- 
vají modely postav. Na jedničku jsou 
zvuky, v džungli se čas od času ozve 
nějaké zvíře a pořádně vás vyleká, při 


Grafici se vytáhli při ztvárnění džundle, 
která vypadá nádherně a velmi živě. 


nov a vojáky například AK47 nebo M4. 
Chvályhodné grafické zpracování zbraní 
je pak na samotném vrcholu současných 
možností — působí velmi realisticky. Stej- 
ně tak se nedají hanět jejich vlastnosti, 
které se ze všeho nejvíce podobají CS, 
a zjevně tomu tak nebude náhodou. 

Se zbraněmi je přímo spojena mi- 
mořádně povedená lahůdka, a totiž mí- 
ření přes mušku. Samozřejmě, že mů- 
žete střílet klasicky přes virtuální 
zaměřovací kříž, ale s mířidly můžete 
provést především jeden výborný ma- 
névr — schovat se za libovolný objekt, 
pak pomocí speciálního příkazu vaše 


„Taky mohl přistát blíž u hotelu 
kdo se má s tou bagáží tahat!“ 


přestřelce slyšíte velmi prostorově svis- 
tot kulek kolem hlavy a podobně. 
Zvláštní pochvalu si rovněž zaslouží 
i chvilkové ohluchnutí, kterého „si užije- 
te“ po výbuchu granátu ve vaší blízkos- 
ti— pokud tedy přežijete. Problematic- 
ký je zatím síťový kód, který má často 
problémy s připojením na server 
a v případě větší zátěže hra začíná ne- 
příjemně lagovat i na rychlém připoje- 
ní. Můžeme jen doufat, že ve finální ver- 
zi bude vše optimalizováno, aby si 
zahráli i čeští modemáři. 
Favel Prouza 
03G0064 
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hráli jsme 


I nevinná hra „Král vysílá 
své vojsko“ se může zvrtnout... 


EDM DSE 


Dobrá, už 


na Křivoklát může začít! 


e čtyřech kampaních nové RTS 
i j od německé firmy Data Becker 
vás čeká procházka dávnou 
historií od obsazení britských ostrovů 
králem Edwardem I. až po slavné ví- 
tězství Skotů u Bannockbumu ve 14. 
století. Abyste se náhodou u zajímavé 
lekce dějepisu nezačali nudit, budete 
moci příběh zhlédnout v osmdesáti 
enginových animacích, které vám mi- 
mo jiné předvedou, co všechno může- 
te vyvádět i během vlastní hry. Neome- 
zená rotace a velmi důkladný zoom 
(při maximálním zvěšení lze snad po- 
čítat i chloupky v obočí vašich rolníků) 
dokáží s atmosférou opravdové divy. 


V roli tří skotských klanů a anglic- 
kého vojska se budete potýkat s klasic- 
kými problémy každé slušné strategie, 
a tak se připravte na budování základ- 
ny, hýčkání hrdinů, diplomatické smlou- 
vání se sousedy nebo nezvané návštěvy 
hradů, které vám zrovna nebudou říkat 
pane. Potěšitelnou, i když dnes již do- 
cela běžnou skutečností je, že veškeré 
jednotky ve hře získávají zkušenosti. Ty 
vojenské je dokonce mohou zúročit i za 
pomoci speciálních dovedností. V kom- 


binaci s několika volitel- 
nými formacemi, velmi čle- 
nitým terénem a přítomností 
obléhacích strojů se pak můžete 
těšit na taktické orgie, kterými budete 
řešit každou hádku i o sebemenší kou- 
sek vřesoviště s vypasenými kravkami. 
Získávání surovin a produkce jed- 
notek se mnoho neliší třeba od Age of 
Empires, potěší snad jen širší škála 
zdrojů (zlato, železo, kámen, dřevo 
a jídlo), která poskytuje více prostoru 
taktizování a bojům o nová naleziště. 
RPG prvky se naštěstí nevyhnuly ani 
běžným vesničanům, takže nebude vů- 


ším zpestřením nejen vý- 
robního řetězce by měly 
být změny počasí. Sněhová 
nadílka políčkům s pšenicí 
mnoho neprospěje, a když 
si k tomu přičtete i vojáky 
brodící se po pás v závějích, asi 
přestanete toto roční období nadše- 
ně nazývat idylickým. 

Technická stránka hry nezapře sna- 
hu autorů vyrovnat se v grafickém stan- 
dardu akčním titulům, takže se můžete 
těšit na realistické efekty — zejména 
v částech souvisejících s destrukcí vše- 
ho možného. Budovy po bezprostřední 
konfrontaci s hroty šípů nebo náložemi 
katapultů ochotně poskytují materiál 
pro prudkou oxidační reakci, střešní 
trámy se působivě řítí k zemi, vojáci po- 


Můžete se těšit na taktické orgie, kdy budete 
řešit hádky i o sebemenší kousek vřesoviště. 


bec záhodno nechat si je jen tak zby- 
tečně vraždit. On takový pohřeb mistra 
dřevorubce dokáže naštvat nejen proto, 
že by v reálu vyžadoval dražší rakev než 
pro obyčejného peóna, ale hlavně při- 
jdete o šikovného pracanta a donutit no- 
vého poddaného stejně obratně mávat 
sekerou vás bude stát trochu času. Dal- 


lykají oblaka prachu i kouře... prostě 
opravdový estetický požitek pro pyro- 
many. 

Mám ale jisté obavy o osud odvá- 
zanou grafikou těžce zkoušených počí- 
tačových komponent. Demoverze se si- 
ce obvykle nevyznačují tím, že by byly 
předváděl můj Athlon XP 1600+ s 512 
MB DDRAM a GeForce2, by se dalo na- 
zvat vším možným, dokonce i tahovou 
strategií, jenom ne plynulou realtimo- 
vou hrou. Slibovaných 200 000 polygo- 
nů na scénu opravdu není málo a váčky 
pod očima na unavené tváři krále Ed- 
warda při maximálním zvětšení také 
spolykají trochu výkonu. 

Highland Warriors vypadají jako 
obyčejná tuctová RTS s pár prvky RPG, 
pěknou grafikou a zajímavým příbě- 
hem. Na druhé straně, Warcraft III nebo 
Age of Mythology také nepřinesly mno- 
ho nového, a přesto nám dokázaly po- 
skytnout velmi kvalitní zábavu, nechme 
se tedy překvapit. 

Gef 
03G0065 
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Shade: Wat 01 Angels 


Pražský vývojářský tým Black Element Software začal ro- 
ku 2000 pracovat na hororové hře Nefandus. Od té doby 
wšak uplynula spousta vody a původní titul má s jeho ny- 
nější podobou společný pouze hrůzyplný nádech. Do- 
konce ani název nezůstal stejný, a tak se ve druhém 
čtvrtletí letošního roku dočkáme hororové akční adven- 
tury Shade: Wrath of Angels, kterou nám do hráčských 
doupat doručí známá společnost Cenega. Jak samotný 
název hry napovídá, i andělé se mohou hněvat a zázra- 
ky nemusejí být vždy dílem bohů. Když jednoho krásné- 
ho dne informoval kněz ze zapadlé horské vesničky kde- 
si v Evropě Vatikán o podivném zázraku, ještě nikdo 
netušil, že v tom májprsty samotný dábel. Svatý otec vy- 
sílá svého zástupce, aby incident,prošetřil. Ten však na- 
chází nebohého kněze v kaluži krve a s otisky zubů na 
krku. V tu chvíli se začínají rozplétat jednotlivé nitky pří- 
běhu, odhalujícího záhadu starší, než je lidstvo samo, 
a děsivější, než si mladý hrdina vůbec dokáže předsta- 
vit. Herní stránka by měla být soustředěna především na 
řešení adventurních hádanek a hlavolamů, ovšem chy- 
bět nebudou cmi krvavé akční souboje. Čeká vás dlouhé * 
putování v přítomnosti, ve středověku i v tajemném světě 
stínů, během něhož navštívíte 52 poměrně rozsáhlých le- 
velů, zahrnujících opuštěnou vesnici, vojenskou základnu 
s tajnými laboratořemi, obléhané středověké město, tem- 
plářskou pevnost, věž uctívačů dábla, prokleté doly a po- 
divné světy za hranicemi těch nejdivočejších představ. 


Nové RPG ACI E d 
Německý tým Ascaron Entertainment, známý strategie- 
mi Port Royale'-a Patrician II, se chlubí připravovaným 
RPG.Sacred, jehož německá verze by se podle všech in- 
formací měla ná pultech objevit v prvním čtvrtletí 2003. 
O vydání mimo německý trh zatím autoři zarytě mlčí. 
Sacred hráčům představí dábelského a zákeřného má- 
ga Shaddara, který byl kdysi za své hrůzné činy vyhnán 
z vlastní kouzelnické věže v jižní části království Ancarie, 
v němž se toto nové RPG odehrává. Po několika letech 
se však vrací s úmyslem vyvolat démona temnoty, aby se 
pomstil všem, kteří ho tehdy potupili. Magicky přivolaný 
tvor z jiných dimenzí by ho učinil mnohem silnějším 
a propůjčil by mu kontrolu nad silami nemrtvých, nicmé“ 
ně během magického ceremoniálu se něco zvrtloj. Ne- 
třeba zdůrazňovat, že svízelnou situaci budete řešit opět 
vy, a to v hlavní roli jedné ze šesti postav. Vžijete sé tak 
do role gladiátora, mága, temného elía, lesní elfky, upír“ 
ky a ženy v roli anděla. Každá postava se specializuje na 
jiný způsob boje a dvě posledně zmiňovamé budou prý 
díky svým zvláštním schopnostem pravou výzvou pro 
zkušené hráče RPG. Říše Ancaria je rozdělena do šest- 
nácti různých oblastí, a tak se během svého putování bu- 
dete prodírat hustými lesy, toulat po vyprahlých pou- 
štích, klouzat po mrazivých ledovcích a prozkoumávat 
zatuchlé dungeony. 

www.ascaron.com 


Adventura Myst on-line 


Vývojářský tým Cyan Worlds usilovně pracuje na nové on-line adventuře, o níž někteří náruživí hrá- 
či možná už slyšeli pod názvem Myst Online. Autoři se však nedávno dohodli s vydavatelem, fir- 
mou Úbi Soft, na změně názvu, a tak je tento projekt nyní vyvíjen jako Uru: Online Ages Beyond 
Myst. A jak již název napovídá, tento titul bude vyslovenou lahůdkou zejména pro hráče legendár- 
ní série Myst. Ti se mohli naposledy dostatečně vyžít v Myst III: Exile, jenž získal vesměs vysoká hod- 
nocení a je důstojným nástupcem svých starších bratrů. Již brzy se však budete moci vrhnout do 
on-line dobrodružství a prozkoumat téměř nekonečný svět na vlastní kůži. Na hru budete nahlížet 
z pohledu třetí osoby a podle vlastního uvážení si budete moci zvolit, zda se do řešení hádanek 
a rébusů vrhnete sami, nebo budete spolupracovat s dalšími virtuálními obyvateli. Adventurní pro- 
blémy ale nejsou jedinou náplní tohoto originálního projektu. Dostanete se i na místa, kde se hrá- 
či scházejí a klábosí o všem možném. Pro všechny, jež tato hra nadchla a přemýšlejí o její koupi, 
máme ještě na závěr dobrou zprávu. Můžete se totiž prostřednictvím oficiálních stránek přihlásit 
do betatestu, který se již brzy rozjede. uru.ubi.com 
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E DXT WORKSTATION+ 


| AMD Duron 1200+ 
operační paměť 128MB rychlá 
| pevný disk 30GB ATA100 
FDD Sony 3.5" 
3D grafická karta up 32MB 
| | SB 3D stereo surround sound 
VÍ LAN 10/100 Mb/s 
| | case miditower ATX se sníženou 
|| hlučností a el. spotřebou 


| | hodnotný balík software 
7.490,- 


DXT TURBO 3700 


AMD Athlon XP 2000+ 

operační paměť 256MB rychlá 
J pevný disk 80GB ATA100 

FDD Sony 3.5" 

3D grafická karta GeForce4 64MB 


od 260,-/měs. 
R = DPH 9.138,- 


p ČS 
RPG Another War z prostředí/druhé světové války, které 
má na svědomí polský vývojářský tým Mirage Interactive, 
se na náš trh dostalo v kompletně lokalizované verzi. Ani 
tento potěšitelný fakt však jinak dosti nepodařenou hru 
nezachránil. Byla přímo prošpikována spoustou nepře- 
hlédnutelných chyb, které její hrami nesnesitelně ztěžo- 
valy. Autoři se i přesto (nebo snad právě proto) rozhodli 
vytvořit pokračování této hry, jež nese název Another War 


2. Obsah druhého dílu zatím nijak nekonkretizovali, ale 
zveřejnili několik prvních screenshotů, které o hře již le- 


od 640,-/měs. 
s DPH 19.990,- 


16.385,- 


VH NOTĚ VÍCE 
dacos prozradí. Vypadá to, že se dočkáme drobných joubí MO ZDÁNI JIBZ 


změn v interface a hra bude fungovat na stejném enginu 
jako její první díl. Na oficiální informace od Mirage Inter- 
active si však nejspíš budeme muset ještě počkat, stejně 
jako na to, zda bude v České republice opět k dostání lo- 
kalizovaná verze, 
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DXT STAR 2080 


AMD Athlon XP 1700 
operační paměť 256MB rychlá 
pevný disk 40GB ATA100 

FDD Sony 3.5" 

3D grafická karta GeForce2 64MB, 
SB 3D stereo surround sound 


CD-ROM mechanika 52x 


hodnotný balík software 


11.490,- 


DXT TITANIUM + 


Intel Pentium 4 2,4GHz 
operační paměť 512MB rychlá 
pevný disk 120GB ATA100 
FDD Sony 3.5" 

3D grafika Hercules Radeon 8500 
SB 3D stereo surround sound 
CD-ROM mechanika 52x 

LAN 10/100 Mb/s 

Case miditower ATX se sniženou 
hlučností a el. spotřebou 
hodnotný balík software 


od 720,-/měs. 22.490,- 


5 DPH 27.438,- 


od 420,-/měs. 
s DPH 14.018, 


SADA POHLEDNIC KE KAŽDÉMU PC 


DOPRAVA ZDARMA 


EXPRESNE PO CELE CR DO 24h 


271 742 467, 69 


BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 97 
LIBEREC - Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 
PLZEŇ - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
ZLIN - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 
OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 
HRADEC KRÁLOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
UH. HRADIŠTĚ - Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 
Č. BUDĚJOVICE - Husova 109, Tel.: 385 310 025 
TÁBOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
Č. TŘEBOVÁ - Dr, E. Beneše 1446, Tel.: 465 530 580 
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Airiarch 


Vývojářský tým World Fusion již hezkých pár měsíců pracuje na on- 
line RPG Atriarch. V nedávné době firma o hře vypustila několik za- 
jimavých mformací a nových screenshotů. V novém virtuálním svě- 
tě můžete žít jednoduchým životem a užívat si spousty radostí, 
které hra nabízí, nebo se ponořit hluboko do příběhu a zkusit roz- 
šířit séru vlivu svého virtuálního já. Navíc se zde setkáte s možností 
vylepšování postavy i v případě, že budete právě off-line. Tím se 
nepatrně stírají rozdíly mezi „modemisty“ a hráči připojenými na 
pevné lince. Atriarch se tak stáváwíce atraktivní i pro ty, kteří si ne- 
mohou dovolit několikahodinové denní řádění „Jakmile získáte do- 
statečné prostředky, můžete si vybudovat dům. Postupem času tak 
ve hře budou vznikat celá města a zvláště nadaní hráči se mohou 
živit prodejem vlastních návrhů. Ve hře protonajdete krom klasic- 
kého RPG i strategické prvky, a pokud zrovna netoužíte po toul- 
kách divočinou, můžete začít podnikat na místním trhu. Prostřed- 
nictvím dynamických guestů, generovaných na základě aktuální 
situace, můžete sami Či s pomocí cechů měnit budoucnost a ovliv- 
ňovat okolní dění. K dalším lahůdkám pak patří například jízda na 
různých zvířatech a využívání společných dopravních prostředků. 


DUNEFON: CLADIATOR 


Vývojáři z týmu Complex Games již více než rok usilovně pracují na 
nové hře s názvem Dungeon: Gladiator. Nejprve se zabývali vytvá- 
řením vlastního enginu a nyní postupně přecházejí ke hře samot- 
né. Dungeon: Gladiator by měl být jakýmsi third person akčním 
RPG, v němž si hráči na začátku vytvoří gladiátora, o jehož přežití 
budou dále rozhodovat. Tvorba by však neměla být jen pouhým vý- 
běrem několika vlastností. Autoři naopak slibují propracovaný 
systém, pomocí kterého si hrdinu či hrdinku nadefinujete do nejmen“ 
ších detailů. K dispozici budete mít například devět ras. S takto vy- 
tvořenou postavou se následně vrhnete do krutých bojů v krvavých 
gladiátorských arénách fantastického ostrova Verlom. Právě tady 
kdysi vládli lidé společně s rasou Krellů a tato slůvná říše byla zná- 
ma pod jiným, již zapomenutým jménem. Vše však bylo zničeno'od- 
pornými Tyrany, kteří se tu po mnoha válkách ujáli vlády, a započali 
tak období temna. Na vás je, abyste poodhalili roušku historie a po- 
nořili se do legend starších než lidstvo samo. Jak bude hra nako- 
nec vypadat, bychom se mohli dozvědět už na konci letošního ro- 
ku. 


15. května 2003 by měly na plátnech kin znovu zazářit známé filmové hvězdy v očekávaném pokračo- 
vání akčního trháku Matrix. Téhož dne se krom filmu Matrix Revolution objeví i počítačová hra Enter the 
Matrix, vyvíjená týmem Shiny Entertainment a vydávaná společností Infogrames. Půjde o akci pro jed- 
noho nebo dva hráče a dočkají se jí jak majitelé PC, tak i konzolí nové generace PlayStation 2, Xbox 
a GameCube. Děj hry nebude kopírovat první ani druhý film, ale bude je svým způsobem doplňovat 
a rozvíjet. Autoři úzce spolupracují nejen se samotnými režiséry, bratry Wachowskými, ale též s mnoha 
dalšími lidmi, kteří se na natáčení filmových zpracování podíleli. Na začátku hry si vyberete jednu ze 
dvou postav (Niobe a Ghost), se kterou budete dále procházet celou hrou. Děj se bude za každou z nich 
odvíjet trochu jiným směrem, takže se po dokončení hry budete moci vrhnout znovu do akce, vstříc no- 
vým zážitkům, Hra by měla excelovat především co se audiovizuální stránky týče. Podle slov autorů bu- 
de k vidění autentický, fotorealistický, matrixovský vzhled, jehož pravé kvality poznáte až ve chvíli, kdy 
zhlédnete i nový film. www.infogrames.com 


Producentská společnost Codemasters ještě ani nestačila na PC vydat údajně převratnou závodní hru 
TOCA Race Driver a už vystrkuje růžky s další simulací Indy Racing League, vznikající ve vývojářském 
studiu Brain In A Jar. Hra by měla vyjít již letos na jaře a jako první nabídne na PC i konzole Play Stati- 
on 2 a Xbox plně licencovanou 2002 Indy Racing League. Díky tomu budete moci závodit na čtrnácti 
okruzích (například na Indianapolis Motor Speedway) v sedmadvaceti vozech. V akci se může utkat až 
třiatřicet aut najednou, což při rychlosti 200 mil/hod zaručuje doslova adrenalinový zážitek. Indy Racing 
League obsahuje pět herních módů s mnoha možnostmi. Autoři dále slibují šest bonusových Indy 500 
aut, velmi realistické zpracování a speciální pokročilou genetickou umělou inteligenci, odrážející osob- 
most a styljízdy skutečných závodníků. www.codemasters.com 
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DXT STAR 2080 


AMD Duron 1200+ AMD Athlon XP 1700+ 
operační paměť 128MB rychlá i operační paměť 256MB rychlá 
pevný disk 30GB ATA100 pevný disk 40GB ATA100 
FDD Sony 3.5" 
3D grafická karta up 32MB 
SB 3D stereo surround sound 
CD-ROM mechanika 52x 
case miditower ATX se sníženou JÍ case miditower ATX so sníženou 
hlučností a el. spotřebou hlučností a el, spotřebou 
| hodnotný balík software hodnotný balík software 


Dopa sanec 1490,- | SboRra01s: 11.490,- 
DXT TURBO 3700 
AMD Athlon XP 2000+ 


operační paměť 256MB rychlá 
pevný disk 80GB ATA100 


DXT TITANIUM + 


Intel Pentium 4 24GHz 
operační paměť 512MB rychlá 
pevný dísk 120GB ATA100 
FDD Sony 3.5" 

3D grafická karta GeForce4 64MB |Í 3D grafika Hercules Radeon 8500 
SB 3D stereo surround sound 
CD-ROM mechanika 52x 

LAN 10/100 Mb/s 


SB 3D stereo surround sound 
CD-ROM mechanika 52x 

LAN 10/100 Mb/s 

case miditower ATX se sniženou: 
hlučností a el. spotřebou 
hodnotný balík softwaro 


Soon ázvo: 16.985,- | ohWmas. 22.490,- 


SADA POHLEDNIC KE KAZDEMU PC 


DOPRAVA ZDARMA 
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BRNO - Kamenná 1, Tel.: 543 249 596, 97 
LIBEREC - Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 
PLZEN - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
ZLÍN - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
JIHLAVA - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 
OSTRAVA - 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 
OLOMOUC - Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 
HRADEC KRALOVÉ - Pražská 590, Tel.: 495 535 754 
USTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 
UH. HRADIŠTĚ - Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 
KARLOVY VARY - Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 
Č. BUDEJOVICE . Husova 109, Tel.: 385 310 025 
TÁBOR - Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
C. TREBOVA - Dr. E. Beneše 1446, Tel.: 465 530 580 
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Invaze Vikingů 


Vývojářské studio Creative Assembly oficiálně oznámilo vznik pří- 
davku Viking Invasion k nedávno vydanému hitu Medieval: Total 
War. Jelikož se jedná o datadisk, v systému hry nedojde k žádným 
zásadním změnám, a tak se opět budete držet mixu realtimové 
a tahové strategie. Ve hře se přesunete zpět do roku 790 našeho le- 
topočtu, kdy Vikingové sestoupili ze svých severských pevností 
a vrhli se na plenění sousedních národů. Na začátku nové kampa- 
ně si budete moci vybrat z osmi nových frakcí (například Vikingo- 
vé, Sasové, Skoti, Irové, Velšané a Piktové) a pokusíte se ovládnout 
Britské ostrovy. Čeká na vás několik historických hrdinů, pod je- 
jichž vedením budete mít na starosti velké množství nových jedno- 
tek například vikingští barbaři) a budete využívat třeba ohnivých 
šípů či vřícího oleje a nových těžkých obléhacích strojů. Medieval: 
Total War — Viking Invasion navíc přinese několik nových prvků 
v podobě plánovaných posil a skautů, s nimiž můžete zjišťovat roz- 
místění nepřátelských vojsk a formace ještě předtím, než se vrhne- 
te do samotného boje. Datadisk by podle Activisionu měl vyjít již na 
jaře tohoto roku. 

www.totalwar.com 


M 


LotR: War of the ring 


Na obzoru je další hra z prostředí fantastické Středozemě! Budeme 
se radovat, či nikoli? Odpověď na tuto otázku se dozvíme nejdříve 
na začátku příštího roku, kdy by se na obrazovky našich monitorů 
měla dostat hra s názvem The Lord of the Rings: The War of the 
Ring. Předešlé tituly, akční adventura The Fellowship of the Ring 
a akce The Two Towers, se nepředvedly zrovna nejlépe a rozhod- 
ně nedopadly podle našich představ. Nyní tak máme možnost vlo- 
žit již notně pochroumané naděje právě do nově připravovaného ti- 
tulu. Na jeho vývoji pracují vývojáři z Liguid Entertainment, kteří se 
v minulosti proslavili originální 3D realtimovou strategií Battle Re- 
alms a nedávno vydaným datadiskem The Winter of the Wolf. Prá- 
vě díky zmiňovaným titulům jistě nikoho nepřekvapí, že nová hra na 
motivy slavného Pána prstenů od J. R. R. Tolkiena bude rovněž ze 
žánru 3D RTS. První informace hovoří o tom, že hra bude obsaho- 
vat dvě singleplayerové kampaně, a proto do epického příběhu bu- 
dete moci vstoupit na straně dobra i zla. Samozřejmostí je též pod- 
pora multiplayeru, kde platí stejné rozdělení sil. 
www.liguid-entertainment.com 


 PLATINOVÁJEDICE 


Platinová edice CD Projekt 


V rámci své platinové edice hodlá společnost CD Projekt koncem 
ledna zaútočit na český trh. A to nejprve v podobě strategie Fal- 
lout Tactics v češtině s bonusovým CD za 599 Kč, Následovat bu- 
de skvělé RPG Icewind Dale společně s neméně kvalitním data- 
diskem Heart of Winter. Balíček bude k dostání rovněž v češtině 
za 599 Kč: 


Start The Sims Online 


On-line simulace reálného života The Sims Online od Menisu 
a Electronic Arts podle SoundView Technology Group „odstarto- 
vala“ hůře, než se původně předpokládalo. Během prvních dvou 
dnů se prodalo asi 12 000 kusů hry. Electronic Arts každopádně 
popírají výše uvedená tvrzení s tím, že prodej probíhá dle jejich 
předpovědí. Úspěch The Sims Online je pro doposud ztrátovou 
on-line divizi Electronic Arts klíčový. 


Vydání SW Galaxies 
odloženo 

Společnosti Sony Online Enter- 
tainment a Lucas Arts se rozhod- 
li z blíže nespecifikovaných dů- Únor 2003 
vodů odložit vydání chystaného Únroal2 
MMORPG Star Wars Galaxies 
na 15. dubna 2003. Hra měla pů- 
vodně spatřit světlo světa již bez- 
prostředně po vánočních svát- 
cích. 


Black Hawk Down „| 
Command £ Conguer: 
Generals i 
DTM Race Driver | 
Black Crypt na PC Raven Shield ke: 
Hráli jste fantastické RPG Black Tomb Raider: Angel of : 
Crypt, které pro Amigu kdysi Darkness 
dávno vytvořili Raven Software? Aguanox 2: Revelation 
Potom vás jistě po Project IGI 2 Covert Strike 


3 CD, vé hře vbudovaný,opravný patch a rozšíření hry, 
český dabing videosekvencí a český manuál 
Bonus'CD obsahujíchřštolní hru Fallout: Warfare, 
500:M6 tematických obrázků, českou referenční kartu, anglická videa do hry ** : 
a 2mini trýSilámatikou Fallout Tactics 


Rick Johnson ze zmiňované 

mu vývojářů tuto vynikajíc: 
předělává do OpenGL, aby- 
chom si ji mohli zahrát i na PC, 
Více informací se dozvíte na ofi- 
ciálních stránkách na adrese 
www.rickmus.com/BlackCrypt/. 


No One Lives 
Forever 3 
Po velkém úspěchu prvního 
a druhého dílu first person 3D 
akce No One Lives Forever není 
divu, že Monolith a Fox Interac- 
tive plánují další pokračování. 
Jak bude No One Lives Forever 3 
vypadat, zatím není příliš jasné. 
Autoři uvedení třetho dílu ještě 
oficiálně neoznámili, ale Fox In- 
teractive si již zaregistrovali do- 
ménu Nolf3.com, což může zna- 
menat jen jediné — zúčtováním 
se zmutovanými vojáky starosti 
zaměstnanců speciální protite- 
roristické organizace UNITY ne- 
končí a my se můžeme těšit na 
další dobrodružství! 

03G0068 


Warrior Kings: Bat 
Březen 2003 
Freelancer 
Planetside 
Tron 2.0 
Rise of Nation 

BloodRay 
Return to Castle 
Wolfenstein: Enemy Territory 
Kreed 
Devastation 
XIII 
Etherlords II 
Will Rock 
Duben 2003 
Star Wars: Galaxies 
Imperium Galactica III 
Breed 
Indiana Jones and 
the Empero's Tomb 
Republic: The Revolution 
Tropico 2 
Lionheart 
Duke Nukem Forever 
Midnight Club II 
Květen 2003 
Counter-Strike: Condition Zero 
Doom III 
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Propracovaná FP/TP akční hra 
Nabízí strhující příběh s prvky sci-fi 
znamenitou grafiktiŘářskvělou akci 


PO Ni 


S99: 


Epická real-timé strategie, 

líčící ve třech samostatných 

kampaních bouřlivoujdobu 
čínské historie 
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Ja a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


GTA III: Vice City 


Pokud jste se zařadili mezi skryté maniaky a násilníky, kteří se bavili přejížděním nebohých 
chodců ve hře Grand Theft Auto III, můžete se těšit na její pokračování. GTA III: Vice City 
už vás ale nezavede do studených deštivých ulic, ale naopak na prosluněnou Floridu 80. let. 
Obléknete pestrobarevnou havajskou košili a nasadíte brýle proti slunci. Hned na začátku 
hry vás místní gang oloupí o veškeré peníze získané prodejem drog, které samozřejmě bu- 
dete muset získat zpět. Kromě starých známých postav z minulého dílu se setkáte s několi- 
ka místnímy šéfy a především svým právníkem, který vám bude pomáhat. Už se nemusíte 
spokojit jen s kradením aut, ale osedláte si také kterýkoli z motocyklů, konečně se pořádně 
proletíte vrtulníkem i letadlem a také vyrazíte na vodu v různých plavidlech. Ve Vice City je 
začleněn také jakýsi „tycoon mód“, takže lze nakupovat nemovitosti a nejen si v nich zbudo- 
vat další sídla a úkryty, ale také vydělávat peníze. No a samozřejmě jstejně jako v prvním dí- 
lu jde především o plnění nejrůznějších úkolů pro místní mafie. Koho tedy nebude bavit hlav- 
ní dějová linie, může si i tak nahrabat slušnou hromadu peněz, nebo se alespoň jen tak 
potflakovat po městě., Slunce, moře a palmy — takové „klidné“ prázdniny na Floridě. 

Hráči PC nemusejí zoufat, protože Vice City se chystá 1 pro jejich stroje a vyjde už na 
jaře a možná se dočkají několika vylepšení proti PSZ, minimálně jemnější a detailnější gra- 
fiky. Už teď si ale mohou zakoupit soundtrack ze hry, rozdělený na osm CD podle stylů 
a žánrů, který se prodává i u nás. Takže jestli jste našenci, kteří se zhlédli v osmdesátých 
letech, a chcete si užít třeba Michaela Jacksona, máte možnost... 


Nejste milovníci prosluněných mořských pláží? Pak se vydejte do londýn- 
ských ulic! Ani si nemusíte kupovat letenku, stačí vám hra The Getaway, ne- 
boť vývojáři investovali pět milionů liber a zmapovali Londýn do nejmenších 
podrobností a vytvořili jeho virtuální podobu. Jestli znáte britskou metropoli, 
nebudete bloudit ani ve hře, vše je na svém místě. Krvavá akční The Geta- 
way je skloubením GTA a stylu filmů Guye Ritchieho, včetně vynikajícího da- 
bingu v rozkošné a těžko srozumitelné „coockney English“. Na rozdíl od 
GTA III si nemůžete dělat, co chcete, příběh vás vede naprosto lineárním, 
ale výtečně zpracovaným filmovým stylem. Brutalitou si však s GTA Ill ani 
v nejmenším nezadá, zlikvidujete desítky protivníků a také to občas odskáče 
nevinný chodec. Hlavní hrdinové disponují bohatším restříkem pohybů, do- 
vedou se schovávat za překážky, střílet zpoza rohů a brát rukojmí jako živé 
štíty. Příběh navíc vidíte ze dvou pohledů: nejprve coby gangster, který je 
donucen pro záchranu uneseného syna páchat zlo pro silnějšího bosse lon- 
dýnského klanu, potom na straně zákona v roli policisty. Taková přestřelka 
před policejní stanicí je skutečně nezapomenutelným zážitkem. Stejně jako 
v GTA se lze zmocnit libovolného auta (i policejního) nebo třeba populární- 
ho červeného autobusu — „doubledeckeru“, V ulicích najdete téměř padesát 
skutečných licencovaných vozidel, Podíváte se také do interiérů mnoha bu 
dov, třeba na policejní stanici nebo do galerie. Jediná smutná zpráva pro 
hráče PC je, že o konverzi se zatím neuvažuje. Ale třeba právě The Getaway 
přitáhne několik hráčů k PS2, jestli po ní zrovna pošilháváte, už jenom kvůli 
přehrávání DVD, mohla by to být správná volba 


PS2 bude on-line i u nás 
Sice ještě přesně nevíme kdy a jak, protože širokopásmové 
připojení není v naší republice jednoduché sehnat, ale pokud 
se vám to podaří, vypadá to, že už letos byste se mohli při- 
pojit. Bylo by to jenom dobře, protože PlayStation 2 nabízí ně- 
kolik vskutku slušných titulů pro on-line hraní, Samozřejmě, 
že PS2 sám o sobě není pro internet vybaven, musíte si za- 
koupit speciální rozšiřující pack. Ovšem příštích dvemáct mě? 
síců se na herním trhu objeví spousta titulů, kvůli kterým to, 
stojí za to. Hororový Resident Evil Online, Final Fantasy XI, jež 
už teď hraje v Japonsku nějakých 200 tisíc hráčů, nebo This Is 
Football 2004. Protožeže Japonci hrají on-line už skoro rok, 
Američané od srpna a v Británii začnou koncem dubna, ne- 
budete mít problém najít si spoluhráče z celého světa: 
Tomáš Mayer, 03G0069 


Chraňme naše děti! 


Prodej her může neopatrného obchodníka přivést za mříže, Alespoň v ame- 
rickém Michiganu, kde tamní parlament počátkem tohoto roku schválil zá- 
kon zakazující prodávat mladistvým tituly s ratingem M nebo AO (tedy pou- 
ze pro dospělé). Kdo tuto právní normu poruší, zaplatí pokutu ve výši 1000 
dolarů (zhruba 30 tisíc korun) a poputuje až na tři měsíce do vězení. 

Zákon ještě nevstoupil v platnost, nejprve jej musí schválit michiganský 
Senát. Pravděpodobně se však bude jednat jen o formalitu, protože snaha 
o zabránění přístupu dětí k násilným hrám má u amerických zákonodárců 
širokou podporu bez ohledu ga politickou příslušnost — v parlamentu s ná- 
vrhem nesouhlasili pouze dva poslanci ze sta. 

Problém se tak ale neřeší. Hry totiž velice často kupují svým ratolestem 
sami rodiče, a ty buď příslušný rating nezajímá, nebo o něm nemají ani po- 
tuchy. Organizace ESRB, která má v USA hodnocení her na starosti, se sice 
v loňském listopadu pokusila o osvětu a v 700 kinech promítala před každým 
filmem spot, v němž populární golfista Tiger Woods vysvětloval podrobnosti 
k používanému ratingovému systému a jeho účel, podle předběžných prů- 
zkumů však tato akce nepřinesla kýžené ovoce. Dospělí kupují svým dítkám 


krvavé hry dál. 


S tím už ale poslanci nic neudělají. Leda by schválili normu, podle níž by 
bylo možné tyto nezodpovědné, ba přímo krkavčí rodiče odsoudit za „ohro- 
žování mravní výchovy mládeže“. Ale to už by bylo trochu moc, ne? 


Temná strana duše 


Lidská mysl je zvláštní. Přes den se snážíme chovat 
vzorně - převádíme stařenky přes přechod, včas 
odevzdáváme daňová přiznání a nešťouráme se 
na ulici v nose. A pak přijdeme domů a stávají se 
z nás zvířata nerespektující rni zákony, ani normy 
. slušného chování. Jen tak si lze vysvětlit fakt, že 
gangsterka Grant Theft Auto: Vice City, plná nezří- 
zené brutality, sprostých slov a výsměchu strážcům 
pořádku, se stala nejrychleji prodávanou hrou 
všech dob. Například v Británii získaly od reguláto- 
ru herního trhu „diomamtovou plaketu“ za milion 
prodaných kopií jenom dva tituly - zmíněné Vice Čí- 
-ty a jeho předchůdce, Grand Theft Auto III. Jenže 
zatímco GTA III trvalo prodat svůj miliontý kousek 
více než rok, jeho nástupce to stihl za pouhých se- 
dm týdnů. 

Británie přitom není na světě žádnou výjimkou. 
Jen za jediný den po vydání Vice City se jej prodalo 
celkem půl milionu kopií. Většina her tohoto čísla 
nedosáhne ani za deset let. Přesné údaje bohužel 
nejsou známy, ale odhaduje se, že tento titul si kou- 
pilo již 15 milionů lidí, takže za něj utratili dohroma- 
dy v přepočtu zhruba 33 miliard korun. 
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Ještě na přelomu milénia byla společnost 
Interplay na vrcholu svých sil. Uváděla na 
trh jeden hit za druhým — snad každý slyšel 
o sériích Fallout, Baldur's Gate, Icewind 
Dale nebo Descent. Nyní je situace o po- 
znání trýznivější, V polovině října loňského 
roku byli Interplay v důsledku finančních 
obtíží r následné nízké ceně akcií vyškrtnu- 
tiz prestižní burzy Nasdag a krátce na to se 
firma vzdala veškerých svých vydavatel- 
ských aktivit. Soustředit se nadále chtěla 
jen na samotný vývoj titulů. Dnes však visí 
otazník i nad touto její činností, Mateřské 
společnosti Titus, která Interplay koupila 
před rokem a půl, totiž docházejí peníze, 
nápady a dech. Pokud společnost nechce 
nadobro zavřít krám, musí rychle sehnat fi- 
nance, na banky se z pochopitelných důvo- 
dů obrátit nemůže — nikdo by jí nepůjčil. 
Zbývá tedy jen jediné řešení: prodat 
některou z vlastněných firem, která v sou- 
časnosti neprodukuje žádný zisk, ale pří- 
padný zájemce by za ni byl ochoten za- 
platit tučný peníz. Divize Interplay tyto 
požadavky splňuje jako nikdo jiný. Pro hrá- 
če by to mohla být poměrně dobrá zpráva, 
protože Titus studio s mottem „od hráčů 
pro hráče“ jistě neprodá nijak levně. Bude 
tedy v kupcově zájmu, aby donutil vývojáře 
přijít s nějakým prodejním hitem, který jim 
obnoví renomé a vydavateli přinese do 
kapsy pár milionů navíc, A ve vztahu k In- 
terplayi je prodejní hit synonymem pro ve- 
lice kvalitní titul Důkazů o tom bylo svého 
času více než dost, 
Pavel Mondschein 
0330070 
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šovat i holywoodskou filmovou produkci. Vývoj herních titulů ale dávno není pouze výsadou zahraničních programátorských týmů. 


P očítačové hry dnes tvoří nedílnou součást celosvětového zábavního průmyslu a výdělky z jejich prodeje už dokonce začínají převy- 


Operation Flashpoint nebo Mafia jednoznačně dokazují, že i v našich podmínkách lze vytvořit na světovém trhu konkurenceschop- 
nou počítačovou hru. V České republice má toto čím dál tím více oblíbené odvětví zábavního průmyslu za sebou dlouholetou a složitou his- 
torii. Počínaje programováním nenáročných her několika amatérskými nadšenci a konče až dnešními profesionálními týmy, které do svých 
projektů investují desítky milionů korun. V současné době se tvorbě počítačových her v Česku věnuje několik větších, ale i menších firem. 
Pojďme tedy společně nahlédnout do zákulisí jejich vývojářských dílen. 


FX 
= Counter-Strike po česku 

Tato firma se zapsala do povědomí hráčské veřejnosti především 
proto, že přibližně před půl rokem představila svojí multiplayerovou akci 
Team Factor. Historii jejího týmu nám osvětlil jeho marketingový manažer 
Pavel Šinagl: ,7íx začala fungovat na podzim 1999. Duchovním otcem na- 
ší společnosti je hlavní programátor Marek Trefný, který tehdy oslovil 
českou IT společnost I.C.C.C. s návrhem založení týmu, který se bude 
zabývat vývojem her a herních technologií. Úplně prvním projektem byl 
Markův nápad na tvorbu herního enginu. Později se začalo pracovat na 
konceptech několika her, z nichž jsme jednu dokončili — Team Factor. 
V této chvíli má 7fx dvanáct členů: šest programátorů, pět grafiků a já tu 
jsem přes obchodně-marketingové záležitosti.“ 

TeBam Factor je vcelku zábavný klon hry Counter-Strike, je realistic- 
kým multiplayerovým kláním mezi teroristy a zásahovými jednotkami. Ale 
právě takováto hra, zaměřená na interakci jednotlivých účastníků po síti 
či přes internet, přináší řadu specifických problémů při tvorbě enginu. 
Důležitou vlastností toho použitého je schopnost zobrazovat scénu, v níž 
současně se pohybuje až třicet hráčů. 
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ALTAR INTERACTIVE 
= Od logické hříčky k trojrozměrnému UFO 

Sesterská společnost brněnské firmy Altar publishing, která je zná- 
má především jako vydavatel populární „hry na hrdiny“ Dračí doupě, 
vznikla roku 1997 v Brně. Její jádro tehdy tvořili Martin Klíma, Vladimír 
Chvátil, Robert Hoffmann, Tomáš Kučerovský, David Spáčil a Radim Kři- 
vánek. Prvním projektem byla „logická“ hra Fish Fillets, určená pouze pro 
český trh. Ačkoli se jednalo o jejich první počin, setkala se tato hříčka 
s velmi slušným úspěchem a prodalo se jí více než pět tisíc kusů. 

Tým této společnosti v současnosti čítá kolem pětadvaceti lidí, 
z nichž převážnou část tvoří grafici a programátoři. Podle slov výkonného 
ředitele Martina Klímy nemá Altar interactive žádné speciální technické 
vybavení a pracuje na víceméně „obyčejných písíčkách“. Doposud nej- 
známější hrou z dílny dnes už zavedené firmy je realtimová strategie On- 


První německé vydání hry ale obsahovalo přespříliš chyb, což potvr- 
zují i slova Pavla Šinagla: „Byla tam ještě spousta nedokonalostí a nějaké 
bugy, což se podstatně zlepšilo v americké verzi, která vyšla koncem zá- 
ří. Ty tři měsíce práce navíc jsou znát.“ 

Celosvětovou distribuci titulu TBam Factor zajišťuje britská firma Sin- 
gularity Software, která jej prezentuje na americkém trhu pod názvem 
U.S. Special Forces: Team Factor. Zajímavostí je, že v sousedním Ně- 
mecku vydává hru společnost Codemasters. „Team Factor v Česku ofici- 
álně vůbec nevyšel, zřejmě o něj mezi zdejšími distributory nebyl dosta- 
tečný zájem,“ vysvětluje svou hypotézu o situaci v našich obchodech 
Pavel Šinagl. „Česká republika obecně patří pro počítačové hry mezi vel- 
mi malé trhy, což je dané různými faktory. Ale jelikož je to pro nás domá- 
cí prostředí, chtěli jsme samozřejmě vydat Team Factor i v češtině. To se 
nakonec podařilo díky spolupráci s jistým tuzemským herním časopi- 
sem, který titul v prosinci vydal na svém covermount cédéčku.“ 

Firma 7fx v tuto chvíli v žádném případě nezahálí. Naopak — usilovně 
pracuje na novém enginu a několika nových konceptech. 


ginal War, vydaná ve spolupráci se společností Virgin Interactive Enter- 
tainment. Tento titul dosáhl ve světě prodeje okolo sta tisíc kusů, u nás 
pak hráči zakoupili dva tisíce kopií. Je trochu škoda, že se hře nedostalo 
nijak valné marketingové podpory, což podle ředitele Klímy pravděpo- 
dobně souviselo i s tím, že vydavatelská firma byla odkoupena francouz- 
skou společností Titus Interactive. I přes kladná hodnocení recenzentů 
počítačových her tak počtem prodaných kusů zůstává ve stínu ostatních 
českých titulů. 

Hra vznikala téměř tři roky a nejnáročnější fází podle jejích autorů by- 
lo designování jednotlivých misí. Vývojáři připravili pro Original War svůj 
vlastní engine, jehož základem jsou předrenderované sprity, ale podpo- 
ruje per-pixel z-buffer, takže korektně zobrazuje 3D objekty. Asi největší 


devizou Original War je ve srovnání s ostatními hrami žánru RTS pou- 
tavý příběh, založený na souboji moderní techniky v pravěku, a také dů- 
raz na management malého počtu jednotek. V současné době tým pra- 
cuje na hře UFO: Aftermath, strategii zpracované plně ve 3D prostředí. 
Titul by měl být hotov zhruba v polovině roku 2003, u nás samozřejmě 
vyjde kompletní lokalizaci a o vydání se postará společnost Cenega 


BOHEMIA INTERACTIVE 
-= Nejtvrdším oříškem byl multiplayer 

Jedním z nejznámějších vývojářských studií u nás je nepochybně 
firma, kterou si většina hráčů spojuje s veleúspěšným titulem Operati- 
on Flashpoint. Studio Bohemia Interactive má za sebou ovšem nejen tu- 
to dnes již legendární hru, ale i datadisk Operation Flashpoint: Resi- 
stance a kreslenou adventuru Pohádka o Mrazíkovi. Její vývojářský tým 
v současnosti čítá více než pětadvacet členů, převážně programátorů, 
grafiků a designérů, pracujících s klasickými, i když samozřejmě vyso- 
ce výkonnými PC, 

Operation Flashpoint, kterou lze až do příchodu Mafie bez okolků 
označit za nejúspěšnější českou hru, se okamžitě po svém vydání sta- 
la obrovským hitem a obsadila čelní místa mnoha herních hitparád. Za 
přispění vydavatelských společností Codemasters a Cenega se do- 
dnes podařilo na celém světě prodat více než milion kusů. U nás si pak 
hráči zakoupili přes deset tisíc kopií, což je na české poměry velký ús- 
pěch. I dnes, více než rok po vydání, se původní hra prodává dobře 
a totéž platí pro oficiální rozšíření Operation Flashpoint: Resistance. 


FENix TEaAw/DXT CowmPuTERS 


= Pojdme se bavit! 

Toto malé vývojářské studio právě připravuje fantasy realtimovou 
strategii Poselství trůnu 2: Legenda za zcela odlišných podmínek. Jed- 
ná se o původně amatérský tým, který v roce 2000 vydal freewarovou 


Publishing. Autoři chtějí částečně navázat na tradici skvělé strategické 
série UFO a oslovit co nejširší herní publikum. Po dokončení tohoto ti- 
tulu se samozřejmě nechystají složit ruce do klína, ale již nyní rozmýš- 
lejí další projekt. I když zatím nejsou k dispozici podrobnější informa- 
ce, ředitel Klíma nám prozradil aspoň to, že by se mělo jednat o fantasy 
RPG. 


Práce na Operation Flashpoint trvala přes čtyři roky, a jak nám pro- 
zradil ředitel společnosti Marek Španěl, „nejtvrdším oříškem byl multi- 
player, protože to je něco, co se dá opravdu velmi těžko otestovat dří- 
ve, než se projekt dostane mezi desetitisíce hráčů“. Hra je podporována 
původním enginem, jehož vývoj začal již v roce 1997, a používá i vlastní 
modelovací nástroje (Objektiv, Objektiv 2 neboli Oxygen, či Visitor). 
Hlavním rozdílem oproti podobným enginům je zaměření na rozlehlá 
území, po kterých se hráč může pohybovat. Navíc obsahuje i prvky zná- 
mé spíše ze simulátorů, díky nimž se vy jako hlavní hrdina hry můžete 
chopit i ovládání různých vojenských strojů. V současné době je tento 
engine již poměrně odladěný a vývojáři z BÍ na něm v budoucnu hodla- 
jí dále stavět, i když své další projekty zatím drží v tajnosti, Jediným ofi- 
ciálně ohlášeným titulem tak zůstává Flashpoint pro konzoli Xbox. 


hru Poselství trůnu, teprve od.května loňského roku získal díky firmě 
DXT Computers pevné zázemí v podobě kanceláří, hardwaru i softwa- 
ru a začal Legendu vyvíjet profesionálně. V současné době tvoří Fenix 


Team celkem sedm lidí — dva programátoři, tři grafici, návrhář map 
a zvukař. S profesionalizací týmu rovněž přišla nezbytná změna v kon- 
ceptu enginu, který musel být kvůli konkurenceschopnosti změněn 
z původně plánované dvojrozměrné na trojrozměrnou grafickou podo- 
bu. 3D grafickou podporu hra využívá hlavně ve zprůhledňování ob- 
jektů, stínů či při efektu střídání dne a noci. 
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V čem to mají čeští vývojáři těžší 
Podmínky pro tvorbu počítačových her u nás a ve světě jsou na první pohled značně rozdíl- 
né. Je tomu tak zejména díky naší současné ekonomické situaci. Pokud se vám ale podaří 
| získat dostatečné množství prostředků a schopných lidí, kterých je u nás chvála bohu zatím 
dost, samotný proces vývoje počítačové hry se od obdobných počinů vývojářů z movitějších 
© zemí v podstatě nijak neliší. Proto v české kotlině všechno záleží především na tom najít 
a přesvědčit schopného investora, který je pak ochoten projekt financovat značnou sumou 
peněz. Tento fakt potvrzují i slova producenta firmy Illusion Softworks Petra Vochozky: 
„Nevidím žádný zásadní rozdíl v tvorbě her u nás a v zahraničí. Snad jenom ten, že my dě- 
láme věci tak dlouho, dokud nejsou perfektní. Zápaďáci musejí více dodržovat pevný har- 
„monogram.“ 
— Menší vývojářské týmy mají na tento problém pochopitelně odlišný pohled. „Já bych až ta- 
- kové rozdíly neviděl. Spíš bych otázku postavil do roviny, jaký je rozdíl mezi malým a vel- 


ILLUSION SOFTWORKS 
= Jak brněnští „mafiáni“ do světa vtrhli 

I tato brněnská společnost významně ovlivňuje situaci na českém 
herním trhu. Historie firmy se datuje od roku 1997. Společně s investo- 
rem, firmou Cash Reform Group, ji založil Petr Vochozka, který už před- 
tím vydal pod značkou Vochozka Trading přibližně čtrnáct českých nebo 
kompletně lokalizovaných her. Podle Vochozky byl cíl Illusion Softworks 
od počátku dosti jasný — vyvíjet pouze špičkové herní tituly. Dnes může- 
me směle prohlásit, že se jim tento nelehký úkol daří plnit, o čemž svěd- 
čí celosvětově obrovsky úspěšný akční titul Hidden £ Dangerous (1999), 
jehož se prodalo přibližně 1,1 milionu kusů, a nedávno vydaný hit Mafia. 
Prodejnost této hry již v tuto chvíli rovněž výrazně překročila jeden milion 
kusů. 

Za současnými úspěchy firmy stojí tvrdá práce zhruba sto třiceti lidí, 
rozdělených do osmi týmů. Drtivá většina z nich jsou vývojáři (producen- 
ti, programátoři, grafici, designéři, skripteři, testeři, zvukaři a podobně). 

Bez. spolupráce se zahraničním distributorem by však hry z dílen 
Illusion Softworks sotva mohly dosáhnout takového celosvětového úspě- 
chu. Firma zatím spolupracuje výhradně s vydavatelem Take 2 Interacti- 
ve, Podle Petra Vochozky mají vývojáři v přípravě už několik her, které ne- 
jsou obsaženy ve smlouvě se zmíněným vydavatelem, a proto se snaží 


Legenda by se u nás měla dostat na pulty obchodů na přelomu úno- 
ra a března letošního roku, a to za přijatelnou cenu 700 až 800 korun. 
O případném vydání v cizině zatím firma jedná se zahraničními distribu- 
tory. Autoři podle vlastních slov chtěli udělat takovou hru, která bude hrá- 
če především bavit. Rovněž by z prodeje Legendy rádi získali prostředky 
na další vývoj, neboť se jim v hlavě rýsuje koncepce nového projektu, kte- 


kým vývojářským studiem. Je přece jasné, že malé studio nemá stejné možnosti jako velký 
vývojový tým se značným finančním zázemím. Rozdíl je jednak v technice, třeba o motion 
capture se nám tady může zatím jen zdát, a také samozřejmě v početnosti týmu. Na výsled- 
ku je pochopitelně vidět, jestli hru dělá dva roky tým o pár lidech, nebo když na ní pracuje 
tým třiceti lidí čtyři roky,“ tvrdí programátor Jan Mrkvička z Fenix Teamu. Podle názoru 
manažera firmy 7fx Pavla Šinagla je „největší rozdíl zřejmě v tom, že u nás nemá profesio- 
nální vývoj her takovou historii jako například ve Velké Británii nebo Spojených státech, 
Proto je tu méně fachmanů, kteří mají zkušenosti s tvorbou her. Nemyslím jen vývojáře, ale 
i manažery, kteří by měli mít ty správné kontakty. Na druhé straně jsou zdroje u nás stále 
znatelně levnější než třeba právě ve zmiňované Velké Británii.“ 


nalézt to nejlepší možné řešení, Illusion Softworks ale nechtějí nijak za- 
nedbávat ani české hráče. „Naše hry budou u nás vždy úspěšnější, pře- 
ce jenom vznikají tady, a tím pádem je i zájem médií značný. Ale hlavní- 
mi trhy jsou samozřejmě Spojené státy, Německo, Anglie a další. Našim 
hráčům vycházíme vstříc skvělou cenou a špičkovým českým dabin- 
gem,“ tvrdí Vochozka. 

Hlusion Softworks se jako firma neustále vyvíjejí a profesionalizují. 
O tom svědčí i značně rozdílná příprava titulů Hidden 6 Dangerous a Ma- 
fia. Podle slov Petra Vochozky „hra H8D vznikala při velice malém počtu 
lidí a po poměrně krátkou dobu necelých dvou let. Její úspěch ovlivnilo 
z velké části štěstí (podobně tomu tak bylo i v případě Operation Flash- 
point). Mafia vznikala přes tři a půl roku ve velkém týmu asi pětadvaceti 
lidí a jejich spolupracovníků — a již naprosto profesionálně. Byla to sázka 
na jistotu.“ V současnosti pracují vývojáři z Illusion Softworks na druhém 
pokračování Hidden « Dangerous, vojenské akci Vietcong a na dalších 
pěti, hráčské veřejnosti zatím utajovaných, titulech. 

Kromě zmiňovaných akcí, vojenské Hidden « Dangerous a gang- 
sterské Mafie, firma v roce 2000 připravila ještě hru Flying Heroes, jejíž 
vzdušné akční souboje futuristických vznášedel ovšem zdaleka nedosáh- 
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ly takových úspěchů. Pro všechny své hry vytvářejí programátoři z Illusion 
Softworks vlastní grafické enginy. Nejvýkonnější z nich, nazvaný LS3D, byl 
samozřejmě použit v Mafii a podporuje většinu funkcí moderních 3D karet. 


Ale jak nám prozradil Petr Vochozka, vývojáři pracují na zbrusu novém su- (© 
pervýkonném enginu Crash 3D, který se představí v připravovaném projek- 


tu s hi-tech grafikou. Ten by měl být oficiálně představen již letos. 


- Kvalita za rozumný peníz 

Vývojářský tým se jménem slavného vojevůdce ve svém názvu vzni- 
kl roku 1994 a již o dva roky později se uvedl hrou Colony 28. Roku 1998 
se pak tato společnost prezentovala povedeným krokovacím dungeo- 
nem v klasickém stylu: hrou Brány Skeldalu, která měla být původně de- 
butem týmu. Titul byl vydán ve spolupráci se společností Bohemia In- 
teractive a byl určen jen pro tuzemský trh, kde ovšem dosáhl na naše 
poměry výborné prodejnosti — přes deset tisíc kopií. Přestože se po 
technické stránce nejednalo o žádnou perlu, oslovily „brány“ české hrá- 
če zejména atmosférou, zábavností a v neposlední řadě samozřejmě 
i češtinou, která v té době byla v počítačových hrách spíše vzácností. 

Jádro týmu tvoří asi pět programátorů a grafiků kolem Jindřicha Ro- 
hlíka, známé to persony herního světa. Na Branách Skeldalu se ovšem 
samozřejmě podíleli i další lidé, zejména specialisté, jako jsou zvukaři 
či hudebníci. Na tomto titulu tým pracoval asi čtyři roky, přičemž se po 
přibližně dvou letech rozhodl k radikálním změnám a totálně předělal 


- Stratégové, těšte se! 

Prvním projektem týmu založeného roku 2000 měla být 3D akční hra 
Rush. Její vývoj byl ale přerušen a nahrazen nízkorozpočtovým projektem 
Toytrains/LocoCommotion. Tato logická hra byla v Evropě a Severní Amen- 
ce vydána pod křídly Take 2 a dočkala se slušného úspěchu. Momentálně 
Plastic Reality Technologies pracují na strategické hře Korea: Forgotten War, 
na jejíž tvorbě se podílí asi dvacet lidí, a to jak stálých zaměstnanců (zejmé- 
na programátorů, grafiků a 3D modelářů), tak externistů (hlavně zvukařů 
a hudebníků). Hra bude postavena na původním 3D enginu Typhoon, mezi 


většinu grafiky. Hra nakonec fungovala na původním dosovém enginu 
v rozlišení 800 x 600. 

Její úspěch motivoval autory k přípravě druhého dílu. Hra s názvem 
Brány Skeldalu: Pátý učedník se v obchodech objevila poměrně ne- 
dávno — vyšla těsně před Vánoci. Autoři již nevsadili na osvědčený styl 
RPG, ale vytvořili kombinaci tohoto žánru a klasické adventury. Hlav- 
ním hrdinou je mladý kouzelník, jenž většinu problémů řeší důvtipem 
a za pomoci magie, která hraje důležitou roli nejen v adventurní části 
hry, ale zejména v tahových soubojích s nepřáteli. Hra je postavena na 
enginu CPAL2, je zatím určena pouze pro český a slovenský trh a vy- 
dává ji sama společnost Napoleon Games. Vzhledem k tomu, že se 
jedná o hru solidní kvality, a přitom za přijatelnou cenu, nemůže niko- 
ho překvapit, že se velmi dobře prodává, což dokazuje její umístění na 
čelních místech prodejních žebříčků společnosti AT Computers a in- 
ternetového obchodu GameStore. 


jehož přednosti patří například detailní a dynamické stínování, flexibilní čás- 
ticové systémy reagující na nejrůznější vlivy toho kterého prostředí (napří- 
klad kouř rozfoukávaný větrem), multitexturing, propracovaný motion plan- 
ning pro navigaci pohyblivých objektů ve 3D prostředí či flexibilní systém 
skeletálních animací. 

Renderovací jádro enginu využívá DirectX 8.1 API, ale připravuje se 
i podpora některých funkcí DirectX 9. Programátoři z Plastic Reality Tech- 
nologies také vyvinuli vlastní jazyk pro skriptovací systém. Typhoon en- 
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gine by měl být podle-slov hlavního programátora Petra Smílka co nejví- 
ce otevřený, aby byl použitelný i pro další hry. Titul Korea: Forgotten War 
je vyvíjen pro vydavatele Cenega Publishing a na otázku, co od něj au- 


mi mnoho. Jedná se o hru, jež v několika ohledech přinese nové prvky ve 
svém žánru, které hráče, především stratégy, určitě zaujmou.“ Doufejme 
tedy, že se vývojářům tato hra skutečně povede, a rozšíří tak řady kvalit- 


toři očekávají, nám výkonný ředitel Jiří Kocáb odpověděl: „Vzhledem ních titulů, které v poslední době v naší zemičce vznikají. 
k práci, kterou odvádí vývojářský tým, a profesionálnímu přístupu vyda- 
vatelské společnosti k marketingu i promoakcím si od hry slibujeme vel- 
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Hry připravované českými vývojáři 
Korea: Forgotten War (Plastic Reality Technologies) 
Tato strategická hra se bude odehrávat v době korejské války. Vystupujete jako člen komanda zvláštních sil americké armády, jež mají za úkol 
operovat v týlu nepřítele. 3D grafika této hry by měla být na vysoké úrovni. Její tvůrci mluví zejména o detailním zpracování budov a zbraní, 
rozmanitém prostředí, a dokonce i o údajně dokonale simulovaném proměnlivém počasí. Hráč bude mít možnost naplánovat celou akci a poté 
ovládat členy komanda: rančery, ostřelovače, ženisty, medičku nebo špiona, a využívat jejich speciálních schopností. Jednotlivé mise mapují 
průběh celé války a měl by v nich být kladen velký důraz na historické reálie. 


UFO: Aftermath (Altar Interactive) 

Děj této připravované hry je zasazen do temné budoucnosti, kdy na Zemi přežívají poslední zbytky lidské civilizace, jejíž valná část byla vyhubena 
vetřelci z vesmíru. Budete se v roli vůdce lidského odboje starat jak o globální strategii zahrnující výstavbu základen a výzkum nových technolo- 
gií, tak o vedení speciálně vycvičených komand v jednotlivých taktických misích. Ty budou zahrnovat i přímý boj proti vetřelcům a mutantům. 
Všechny „bojové fáze“ budou probíhat v reálném čase, ale vy budete moci hru pozastavit, kdykoli se vám zamane, a pak rozdělit svým vojákům 


nové příkazy. Hra by měla svým principem připomínat stařičký titul UFO: Enemy Unknown, který ve své době slavil obrovské úspěchy. 


Hidden 8 Dangerous 2 (Illusion Softworks) 

Již více než dva roky je pro vás připravováno s napětím očekávané druhé pokračování veleúspěšné taktické akce Hidden dr Dangerous. Druhý díl 
vás podobně jako původní hra přivede na bojiště 2. světové války. Jako velitel elitního spojeneckého komanda povedete svoje vojáky hluboko 

za nepřátelskou linii plnit sérii dvaceti náročných vojenských misí. Příběh hry rozdělený do devíti kapitol by vás měl postupně zavést nejen 

do Evropy, ale také na Černý kontinent či do Barmy a jiných částí světa. Kromě velení až čtyřčlenného týmu vás samozřejmě čeká práce 

s realisticky zpracovanými historickými zbraněmi i manipulace s různými předměty a řízení obrněných vozidel. 


Vietcong (Pterodon/Illusion Softworks) 

Ambiciózní projekt Vietcong připravuje v rámci společnosti Illusion Softworks vývojářský tým Pterodon. Bude se jednat o válečnou akci, která 
hráče důvěrně seznámí se všemi nástrahami drsné vietnamské džungle. Do hry se pustíte coby velitelé speciální jednotky americké armády 
— a jak autoři slibují, zažijete strhující akci, značně prošpikovanou taktickými prvky, jako je například možnost přivolání letecké podpory 

či vojáků v záloze. Jednotlivé mise ve hře bude samozřejmě spojovat zajímavý příběh s morálním poselstvím o smyslu války. Ti nedočkavější 
Z vás si na prvním cédéčku tohoto číslu GameStaru mohou vyzkoušet velice zajímavou multiplayerovou demoverzi. 


Bloodline (Zima Software) 

Po čtyřdílné sérii komických adventur Polda připravuje tento „zimní“ programátorský tým akční „survival horor“ nazvaný Bloodline. Samotná 
hra bude samozřejmě okořeněna četnými adventurními prvky. Můžete se tedy těšit na řešení různých zapeklitých hádanek a logických hlavola- 
mů. Chybět nebudou ani četné střety s rozmanitými nepřáteli, při nichž hlavní hrdina využije několik odlišných zbraní. Tajemný příběh, během 
něhož sledujete kroky mladého právníka Jima Carda, bude oplývat ponurou atmosférou a mnoha nepředvídatelnými zápletkami. Tomu napovídá 
i herní prostředí zasazené do zdánlivě opuštěného privátního sanatoriu, v němž se před časem za záhadných okolností odehrál krvavý masakr. 


ZIMA SOFTWARE 


= Virtuální Polda popáté 
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V roce 1995 vzniklá vývojářská firma je české hráčské veřejnosti známa 
především díky čtyřdílné sérii adventur Polda. Její díly vycházely postupně 
v letech 1998, 1999, 2000 a poslední, nejúspěšnější pokračování spatřilo 
světlo světa na začátku letošního roku. Tato série se okamžitě zařadila mezi 


dílech sledujete někdy až bláznivá dobrodružství policisty Pankráce, které- 
mu propůjčil hlas známý herec Luděk Sobota. Zatím poslední, čtvrté pokra- 
čování se může poprvé pochlubit trojrozměrným grafickým zpracováním. 
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Kromě toho se firma prezentovala ještě tituly Prokletí Eridenu, Mutari- 
um, Signus a HyperCore. Společnosti se nedávno podařilo uzavřít smlouvu 
s americkým distributorem Got Games Entertainment, který hodlá ve Spo- 
jených státech vydat Poldu 4 pod názvem Time Guard. V současné době Zi- 
ma Software pracuje na zatím tajemstvím obestřeném pátém pokračování 
Poldy a na ambiciózním projektu, hororové adventuře Bloodline, na jejímž 
vývoji se také částečně podílí společnost Illusion Softworks. 


Ww 
Ceské mozky 
Historie počítačových her není příliš dlouhá, a období, ve kterém se 
svou troškou do mlýna přispívají i čeští vývojáři, je ještě kratší. O to příjem- 
nější je potom konstatování, že úroveň jejich produktů rapidně roste, Od 
prvních pokusů ve formě textových a jiných jednoduchých her na osmibito- 
vých počítačích urazili autoři pěkný kus cesty a někteří dnes již stojí na sa- 
mém vrcholu pomyslného žebříčku. A to nejen kvalitou svých titulů, ale i ob- 
chodními úspěchy, jež jsou měřitelné prodanými kusy a umístěním 
vrůzných hitparádách. Není to samozřejmě jen „zlatými českými ručičkami“ 
či spíš „mozečky“, ale i tím, že několik tuzemských společností se může se 
zahraničními firmami měřit i v oblasti finanční. A je přitom jasné, že náklady 
na vývoj nových her rozhodně nejsou malé — například Petr Vochozka (Ilu- 
sion Softworks, producent) odhaduje náklady na vytvoření špičkového titulu 
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včera, dnes a zítra 


na 30 milionů korun, výdaje spojené s vývojem méně známých titulů se po- 
hybují v částkách řádově přes 10 milionů. 

Dá se předpokládat, že v blízké budoucnosti bude o české vývojáře ze 
strany zahraničních vydavatelů (kteří mohou herní projekty financovat) stále 
větší zájem. Především tituly jako Operation Flashpoint či Mafia totiž doká- 
zaly, že Češi prostě umějí. Navíc se máme i v příštích měsících na co těšit, 
jelikož hry jako Hidden K Dangerous 2, UFO: Aftermath, Korea: Forgotten 
Warči Vietcong určitě budou stát za to. A když k tomu připočítáme spoustu 
nízkorozpočtových titulů, freewarových her, amatérských modů a přídavků 
či on-line strategií typu Red Dragon či Melior Annis, můžeme s klidným svě- 
domím prohlásit, že se za naše herní vývojáře rozhodně nemusíme stydět. 

Jirka Sládek a Libor Vacata 
03G0071 
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ceán. To je nespoutaný živel, 

v jehož vlnách se za celou lid- 

skou historii prohánělo bez- 
počet vznešených lodí a na jehož dně 
leží v útrobách ztrouchnivělých vraků 
spousta vzácných pokladů. Dnes se 
však možná některým z vás při vzpo- 
mínce na oceán spíše vybaví ropná 
skvrma, jaderné pokusy či tání ledov- 
ců. Ve středověku ale lidem většina 
známých moří připomínala nebez- 
pečnou přepravu jejich zboží, kterou 
v jednom kuse ohrožovaly nejen ne- 
spoutané přírodní bouře, ale také ne- 
lítostní piráti. A právě obchodní a do- 
brodružné plavby po mořích se staly 
hlavním tématem připravované hry 
Sea Dogs II. 


Jak už číslice v názvu napovídá, 
jedná se o druhé pokračování u nás 
nepříliš známého titulu Sea Dogs. Na 
konci roku 2000 jej dokončilo ruské 
vývojářské studio Akella a hráčům, 
kteří si libují v napínavých pirátských 
dobrodružstvích, nabídlo velkou porci 
skvělé zábavy. V prvním dílu jste tak 
trochu po vzoru stařičkých Pirates 
(1987, MicroProse) sledovali osudy 
mladého anglického kapitána, v jehož 
kůži jste obchodovali s nejrůznějším 
zbožím, vedli námořní bitvy přímo z pa- 
luby lodi, plnili náročné úkoly nebo dali 
průchod svému horšímu já a v černém 
oděvu piráta loupili a drancovali. 

Pokračování se nese v podobném 
duchu jako jeho předchůdce. Tentokrát 


však autoři kladou větší důraz na pro- 
pracovaný lineární příběh, do jehož po- 
zvolného odhalování se pustíte v kůži 
jedné ze dvou postav. Vybrat si můžete 
buďto půvabnou Danielle Greene, či 
statečného Bladea Devlina. Oba to jsou 
svobodní dobrodruzi, kteří se rádi ne- 
chají najímat na plnění různých úkolů. 
Podle slov autorů by Sea Dogs II měla 
nabídnout čtyřicet až padesát hodin zá- 
bavy ve hře pro jednoho hráče, přičemž 
samotný děj hry se odvíjí částečně od- 


Svou loď a posádku 


M Vznešené plachetnice jsou 
hlavním tématem Sea Dogs II. 


níte pod vlajkami různých mocností. 
Svou loď a posádku můžete naverbo- 
vat do služeb všech království, jež 
vládla mořím přibližně v dobách rene- 
sance a prvních zámořských objevů. 
Na vrcholku vašeho stěžně tak může 
vlát prapor s barvami Anglie, Francie, 
Španělska, Portugalska, Holandska 
a samozřejmě také příslovečná lebka 
se zkříženými hnáty, symbolizující kr- 
velačné mořské psy. Podobně jako ve 
vynikajícím RPG Morrowind hrají 


můžete naverbovat 


do služeb všech království, jež vládla mořím 
přibližně v dobách renesance. 


lišně, podle toho, jakou postavu si na za- 
čátku vyberete. A podobně jako napří- 
klad ve skvělém hororu Resident Evil na 
sebe oba hrdinové ve hře občas narazí. 

Struktura hry nedoznala přílišných 
změn. I ve druhém pokračování se set- 
káte s řadou vedlejších úkolů, které pl- 


v podstatě tyto mocnosti roli jakýchsi 
nezávislých gild, jejichž členem se mů- 
že hlavní hrdina stát. Jen si musíte dávat 
pozor na vlastní reputaci a splněním ně- 
jakého nevhodného úkolu proti sobě 
nepoštvat zbytečně mnoho nepřátel. 
Zajímavým zpestřením hratelnosti by 


Společnost Akella dnes v Rusku patří mezi nejvýznamnější firmy zabývající se herním byznysem. 

Na ruském trhu se objevila už v roce 1993 a od té doby se věnuje převážně distribuci a lokalizaci 
zahraničních her, ale přinesla rovněž několik vlastních titulů, Prvním z nich byla právě pirátská 3D 
adventura Sea Dogs, jejíž celosvětovou distribuci zajistila společnost Bethesda Softworks. V roce 2001 
představila také zajímavou námořní strategii Prevateer's Bounty: Age of Sail II, s níž se hráči v Evropě 
seznámili díky vydavateli Take 2. Kromě těchto dvou produktů vytvořila společnost Akellu kompletní 
grafickou stránku nepříliš povedené strategie Persian Wars z dílny francouzského Crya. 


měl být i generátor náhodných misí. Jest- 
liže vám nestačí pevně dané úkoly spo- 
jené s hlavním příběhem hry, můžete dí- 
ky této funkci Sea Dogs IThrát v podstatě 
do nekonečna. 

Samotné dění se v „Mořských 
psech“ odehrává ve dvou zcela odliš- 
ných kulisách — na pevnině a na moři. Na 
rozdíl od původní verze věnovali tento- 


ské hradby a prozkoumat samotný ost- 
rov. Tuto možnost využijete zejména při 
ilegálním obchodování, kdy je velmi ne- 
žádoucí, aby si kdokoli všiml vašeho při- 
plutí do přístavu. Zakotvíte proto stranou 
všech dotěrných očí a nepozorovaně se 
zadem proplížíte do města. 

Pokud bychom chtěli Sea Dogs II 
zařadit do nějaké škatulky, byla by to 
nejspíš akční adventura s řadou RPG 
prvků. Hlavní hrdina se postupným pl- 
něním úkolů pomalu zdokonaluje v zá- 
kladních vlastnostech a dovednostech, 
které mu určíte. Na svých cestách pot- 
káte nepřeberné množství NPC postav, 
od nichž se dozvídáte různé zajímavé 
informace. Tři ochotné dobrodruhy bu- 


Samotné dění v „Mořských psech“ 
se odehrává ve dvou zcela odlišných 
kulisách — na pevnině a na moři. 


krát autoři mnohem větší pozornost dění 
na pevnině, Přístavní města už neslouží 
výhradně jako zastávka pro doplnění po- 
travin, zboží, opravu lodí a vyzvídání no- 
vých informací od opilých námořníků 
v zaplivaných špeluňkách. Města jsou 
tentokrát mnohem rozsáhlejší a lze nahlí- 
žet i do všech domů, pokud nejsou zam- 
čené (ale ani to by pro zkušeného piráta 
nemělo být velkou překážkou). Kromě to- 
ho není problém vydat se rovněž za měst- 


dete moci rovněž přibrat do party. Nel- 
ze je sice přímo ovládat, ale často vám 
budou během boje pomáhat a krýt zá- 
da. Na souboje tváří v tvář tentokrát 
narazíte mnohem častěji. Kromě něko- 
lika výpadů mečem, různých pohybů 
a úderů využijete rovněž účinné vý- 
střely z pistole, jejíž nabíjení ale trvá 
velmi dlouho dobu. 

Druhou významnou částí hry jsou 
námořní bitvy. Tady už se autoři drží vel- 


mi vydařeného scénáře, použitého 
v předchozí hře. Vylepšení se dočká ná- 
mořní mapa, která je tentokrát vymode- 
lována trojrozměrně. Naberete kurz 
k nejbližšímu ostrovu, a pokud vás ces- 
tou přepadne nepřátelská lod, pohled se 
přepne na širé moře. Na palubě vidíte 
pobíhat námořníky, někteří z nich podle 
vašich instrukcí nabíjejí děla náboji 
s různou účinností a jiní zase zabezpe- 
čují plavbu lodi. Jestliže se vám podaří 
loď nepřítele úspěšně zaháknout, účty si 
mezi sebou nevyřizují už jenom kapitáni 
v kabině, ale do boje se postaví celé po- 
sádky, reprezentované kapitány a čtyřmi 
důstojníky, jejichž kroky sami řídíte. Kro- 
mě soubojů dvou lodí vás čekají také 
rozsáhlé námořní bitvy, při nichž budete 
komandovat i ostatní spojence. 

Sea Dogs II by měly excelovat také 
po grafické stránce. 3D grafický engine 
by měl do nejmenších detailů vykreslo- 
vat venkovní krajinu, modely postav, do- 
mů a především vznešených křižníků, 
galér a jiných lodí. Samozřejmostí bude 
využití drtivé většiny funkcí nejmoderněj- 
ších karet, což se projeví zejména na re- 
alisickém zobrazení vodní hladiny či 
mračen na obloze. Podle všech dostup- 
ných informací se tedy můžeme těšit na 
kvalitní zábavu, jež potěší všechny do- 
brodužné nátury, které si v mládí rády 
hrávaly na piráty. 

Libor Vacata 
03G0075 


projekty 
Sea Dogs, Prevateer s 
Bounty: Age of Sail II 
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etherlords 2 


magické zemi jménem Ether 

i , lze potkat téměř cokoli. Ať už 

je tím „cokoli“ myšleno něco, 

co disponuje životem, podoba zdejší- 

ho světa nebo prostě to, čemu se ob- 

vykle říká osud. Fantazii se meze ne- 

kladou a tady je to vidět hned, jakmile 

strčíte nos do zdejší energií nabité at- 
mosféry. 


Jak to všechno začalo 

Loni v prosinci se na trhu objevila taho- 
vá strategie ve 3D kabátku od ruské vý- 
vojářské společnosti Nival Interactive. 
Na první pohled nepříliš originální titul, 
který se od známých Heroes of Might 
and Magic lišil snad je v tom, na co si 
vaši hrdinové přikurtovali sedlo. A že to 
byly opravdu podivné potvory, 
dokazovala i struktura surovin 

(od „krvavého“ rubínu až 
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po mandragoru), která znamenala ne- 
zbytnou součást jejich životního prostře- 
dí. Jenže, jak už to tak bývá, zdání někdy 
klame, a tak hned první prohlídka ne- 
přítelova exteriéru ukázala, že souboje 
tady budou o něčem jiném. Zábavná 
pravidla, ne nepodobná karetní hře Ma- 
gic: The Gathering, dokázala kláním 
v Etherlords dodat na poutavosti do té 
míry, že bylo možné s naprostým kli- 
dem přenechat budovatelskou část 
a pohyb po mapě někomu jinému 
a v režimu soubojů se věnovat výhradně 
magickým orgiím na bitevním poli. 
Těm, jimž by snad pravidla Magic: The 
Gathernng mnoho neříkala, jen připo- 
menu, že z určitého počtu karet (v pří- 
padě Etherlords samozřejmě kouzel) 
které mají v ruce, volí ty, jež se v danou 
situaci nejlépe hodí k rozbíjení soupe- 


= 


postavami) a hrdina, který vás bude 
provázet celou kampaní se vším, co si 
stihne nacpat do kapes i do mozkových 
závitů, za zmínku jistě stojí. Naopak, po- 
kud by se zub času, klubající se déle 
než rok, nepodepsal na grafickém ka- 
bátku, asi by se autoři příliš chvály ne- 
dočkali. Můžete se těšit i na pestřejší 
prostředí, spočívající v nových typech 
budov a dalších objektů, nebo vylepše- 
né efekty kouzel. Vašeho hrdinu navíc 
čeká i postupná vizuální proměna odrá- 
žející jeho protřelost v magických sou- 
bojích. Přehršle polygonů a detailní tex- 
tury přesto nebudou vaše elektronické 
miláčky příliš obtěžovat — měl by na ně 
stačit i procesor o výkonu 550 MHz 
a 128 MB operační paměti. 

Zvýšení počtu kampaní ze dvou na 
současných pět bohužel ale nelze pova- 


Můžete se těšit I na pestřejší prostředí 
spočívající v nových typech budov 
a dalších objektů. 


řovy hlavy. Po ukončení kola se pak 
použitá kouzla náhodně nahrazují další- 
mi (obdoba „lízání“ nových karet z ba- 
íčku). 


Maličkosti, které potěší 

Připravovaný druhý díl by se měl držet 
již vyzkoušeného herního systému, 
ostatně v tomto ohledu se nějaké výraz- 
nější novátorství snad ani nečeká. A to 
přesto, že větší důraz na prvky RPG 
včetně úkolů zadávaných neutrálními 


žovat za kreativní snahu o lepší, invenč- 
nější řešení. Pokud ovšem v průběhu 
hraní narazíte na poutavý příběh, jistě 
vám společně s možností vybrat si z na- 
bízených různých čtyř ras dokáže udě- 
lat aspoň trochu radost. Pokud vám 
uvedená čísla u kampaní a ras nesedí, 
nepokoušejte se dožadovat vrácení 
školného pro zanedbanou výuku mate- 
matiky, všechno je v nejlepším pořád- 
ku. Po úvodním dobrodružství, odvíjejí- 
cím se od habitu vašeho hrdiny, vás 


totiž čeká pro všechny rasy společné 
velké finále. Spokojenost s plněním snů 
každého svobodomyslného hráče ostat- 
ně přinese i informace o tom, že se jed- 
notlivé mise hodlají vyhýbat linearitě jak 
čert kříži a svých podlých (stejně jsou 


samozřejmě nevyhne ani členům bes- 
tiáře, ať již těm poměrně běžným, které 
potkáte na hlavní mapě, nebo těm, kteří 
nemají nic jiného na práci než vyčkávat 
na své přivolání ku pomoci, kdykoli se 
octnete v úzkých. I podle obrázků lze 


Opomenuto nezůstane ani rozšíření 
počtu možností, jak za pomoci etheru 
porušovat přírodní zákony. 


jako vždy zábavnější než ty vznešené) 
cílů se budete moci dobrat hned něko- 
lika způsoby. A nakonec budete mít, 
podobně jako já, kruhy pod očima, pár 
šálků ušpiněných od kávy a týden ne- 
tknutou postel. 


Doufejme, 

Ze vice znamena lépe 
Romantiky jistě potěší šumění oceánu, 
na jehož vlnách se budou pod ráhny 
s napjatými plachtami prohánět pře- 
pravní lodě, a pokud nepohrdnete ani 
trochu okoukanými nápady, jistě ocení- 
te i přítomnost podzemních průchodů, 
díky nimž budete moci prozkoumat 
i ten nejzastrčenější kout na mapě. 
Opomenuto nezůstane ani rozšíření po- 
čtu možností, jak za pomoci etheru 
(zdejší druh magické energie) porušo- 
vat přírodní zákony, nebo nalévání další 
učební látky v podobě nových doved- 
ností či artefaktů do hlav vašich hrdinů. 
Abyste se v tom všem ještě vůbec vy- 
znali, připravili pro vás autoři velmi pře- 
hledný inventář a nové možnosti herní- 
ho rozhraní jak pro pohyb po mapě, tak 
pro zvýšení komfortu při soubojích. 
Všudypřítomné rozšiřování obzorů se 


vytušit, že se od sebe nebudou lišit jen 
v barvě tělního „pokryvu“, druhu a po- 
čtu kožních výrůstků nebo několika da- 
ty v rodokmenu. Bujná fantazie tvůrců 
hrdinů hry se nezapře ani tentokrát 
— velmi snadno tak nabudete dojmu, že 
pokud Rusové kdy slyšeli slovo konzer- 
vatismus, skončili s jeho aplikací u so- 
lení ryb a sušení masa. Jsou to vážně 
prapodivné mrchy, které vám navíc 
svými individuálními speciálními 
schopnostmi nabourají předsta- 
vy o snadnosti jejich použití 
ještě před tím, než budete mít 
možnost jim poprvé zblízka 
pohlédnout do očí v bojovém 
režimu. 


Ve dvou (a vice) 

se to lépe táhne 

V prvním dílu jste si v režimu více 
hráčů mohli vyzkoušet například ro- 
li diplomata, v novém pokračování 
vám přiložený editor umožní i tvorbu 
vlastních misí a dokonce i souvislé 
kampaně. Zdá se vám to jako sa- 
mozřejmost? Asi jen do té doby, než 
se dozvíte o programu, s jehož po- 
mocí si budete moci vyrobit také 


zcela nové artefakty. Multiplayerová klá- 
ní doznají i dalších vylepšení v podobě 
automatického výběru protivníků serve- 
rem podle jejich výkonnosti. Dále si mů- 
žete dopřát nové typy soubojů i celých 
turnajů, při nichž se bude moci utkat až 
osm hráčů. Nečekají vás tedy obavy 
o přílišnou pádnost argumentů soupeřů, 
kteří budou na mnohem vyšší úrovni než 
vaše postava, ani nudná konfrontace 
s „nedochůdčaty na jedno kolo“. 
Dosavadní informace napovídají, že 
autoři sázejí spíš na jistotu, bohužel na 
úkor originality a inovací. Nicméně, po- 
kud se jim podaří v drobných vylepšová- 
ních a navršování kladů z minulého dílu 
vzít za správný konec, máte se na co těšit. 
Gef 
03G0073 


4 Lodě a majáky představují 


jeden z mnoha nových prvků. 


šichni, 
párty může začít! “ 


„Tak, už jsm 


Fishtank Interactive 


Datum vydání 


neohlášeno 


Předchozí 


projekty 
Etherlords, Blitzkrieg 
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Primal Software 
zatím není 
jaro 2003 


| Thelof the Dragon 
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a konci roku 2001 na pulty ob- 

chodů zaútočila originální re- 

altimová strategie Stronghold 
a sklidila obrovský úspěch. Neméně 
nadšení byli hráči i z jejího pokračo- 
vání Stronghold: Crusader, které by- 
lo záležitostí minulého roku. Letos na 
jaře bychom se měli dočkat dalšího ti- 
tulu, jenž má se zmiňovanými hrami 
mnoho společného, ačkoli už nepo- 
chází z dílen Firefly Studios. Jmenova- 
ný klenot nese název Besieger a vy- 
tváří ho firma Primal Software — autor 
akčního RPG The I of the Dragon. 


Co tedy vlastně výše uvedené re- 
altimové strategie spojuje? Je to sa- 
motný námět, kdy budete opět stavět 
opevnění s co možná nejdůmyslněj- 
ším obranným systémem a zároveň se 
snažit rozdrtit podobně smýšlející ne- 
přátele. První rozdíl však na sebe ne- 
nechá dlouho čekat a všimnete si ho 
již při pohledu na screenshoty — Besi- 
eger se odehrává ve 3D prostředí. Au- 
toři se zkrátka rozhodli jít s dobou 
a s pomocí mírně modifikovaného en- 
ginu jejich akčního RPG se vrhli do 
třetího rozměru. Zdali je to na škodu, 
či nikoliv, nechám na posouzení kaž- 
dého z vás, nutno však podotknout, že 
Stronghold byl svým vizuálním zpraco- 
váním již poměrně pozadu. 

Dost však bylo srovnávání a pojd- 
me nahlédnout do severského prostře- 
dí, ve kterém proti sobě stojí dvě zne- 
přátelené strany — Vikingové a Cimeřané. 
V kampani, která se skládá zhruba ze 
třiceti misí, se vžijete do role jednoho ze 
dvou vůdců, snažících se dovést kmen 
k vítězství a zachraňujících svůj lid 


před dábelskými monstry, majícími 
s humanoidními tvory pramálo společ- 
ného. Na začátku budete mít k dispozi- 
ci pouze hrstku bojovníků, postupem 
času ovšem moc vašich hrdinů poroste 
a budete využívat až dvaceti různých 
jednotek, odlišných pro oba kmeny. Au- 
toři se chlubí i novými speciálními po- 
stavami, ovšem bližší informace odmí- 
tají poskytnout. Co se stavby základny 
týče, jsou podstatně otevřenější a pood- 
halují některá zajímavá fakta. Tři druhy 
surovin (dřevo, kámen a kov) využijete 
ke stavbě více než čtyřiceti různých 
druhů budov, mezi nimiž nebudou chy- 
bět například mlýny, doly, obranné vě- 
že, stáje i domy. A právě v obyčejných 
příbytcích se budou rodit noví vesniča- 
né, které si tedy nebudete muset po- 
měrně nesmyslně nakupovat, jako je to- 
mu v podobných hrách. Takto vzniklí 
obyvatelé však nebudou schopni boje, 


„ jednou nám 
spadnou na 
hlavu, a bude 
po srandě.. 


ků nic nesvedete. K úspěšnému splně- 
ní misí budete muset kombinovat růz- 
né typy a taktizovat. Většinu budov 
a jednotek lze navíc povyšovat, a tak 
bude pouze na vás, jakým směrem se 
hodláte dále specializovat, A právě fa- 
noušci hraní na hrdiny jistě ocení RPC 
prvky v podobě růstu zkušeností jed- 
notek. Na konci většiny misí si pak bu- 
dete moci vybrat nejlepší bojovníky, 
a vytvořit si tak velice silnou skupinku 
veteránů. Lahůdkou je i přítomnost 
magie, kterou lidé z Primal Software 
zatím rovněž nechtějí blíže specifiko- 
vat. Nikoho v dnešní době jistě nepře- 
kvapí podpora multiplayeru se starými 
známými i zbrusu novými módy: de- 
athmatch, capture the flag, cooperati- 
ve, hold artifact, king of the hill a alone 
against all. 

To vše společně s kvalitním grafic- 
kým zpracováním poukazuje na slibně 


Fanoušci virtuálního hraní si na hrdiny 
jistě ocení RPG prvky v podobě 
růstu zkušeností jednotek. 


stanou se z nich pouzí řemeslníci 
a k ovládání válečného umění je budete 
muset teprve vychovat. K tomu poslouží 
různá výcviková centra, v nichž si za ur- 
čitý obnos vytrénujete armádu kopiní- 
ků, lučištníků či jezdectva a dalších 
specialistů. Nebudou chybět ani různé 
obléhací stroje a létající jednotky. 
Jakmile si tedy vytvoříte potřebnou 
bojovou sílu, můžete se vrhnout do 
útoku. Brzy však zjistíte, že i s počet- 
nou skupinou jednoho druhu bojovní- 


vypadající projekt, který nejspíše bude 
stát za hřích. Vezmeme-li v potaz fotore- 
alistický terén, rozmanité prostředí, rea- 
listickou oblohu se sluncem, měsícem, 
mraky i hvězdami, a tisíce objektů pod- 
léhajících modelu poškození, máme se 
rozhodně na co těšit. O to více pak stra- 
tégovo srdce rozpálí fakt, že Besieger je 
již téměř hotov a na programu je honba 
za vydavatelem. 
Petr Prošek 
0360072 


battle mages 


Průzračná vodní hladina se brzy 
zbarví krví udatných bojovníků. 


ytvořit kvalitní počítačovou hru 

a dostat ji na přední příčky 

žebříčků není nic jednoduché- 
ho. Mix RTS a RPG Battle Mages ze 
studia ruských vývojářů Targem začal 
vznikat na jaře roku 2001 v rukou pěti 
nadšenců, kteří po roce dřiny vytvoři- 
li vlastní engine. Nyní na tomto naděj- 
ném projektu pracuje již 15 profesio- 
nálů, a pokud vše půjde podle plánu, 
plná verze by měla být k dispozici 
v posledním čtvrtletí tohoto roku. A že 
se máme na co se těšit, nemusím ni- 
jak zvlášť zdůrazňovat. 


Přestože jde především o realtimo- 
vou strategii, autoři si dali záležet i na pří- 
běhu, pomocí kterého chtějí hráče co 
možná nejvíce vtáhnout do světa, jehož 
budoucnost bude po zakoupení hry ležet 
v jejich rukou. Osud pohádkové říše, 
zmítající se pod útoky všudypřítomného 
zla, budete mít na starosti v roli jednoho 
z absolventů Říšské školy bojových má- 
gů. Ještě nedávno si však lidé, trpaslíci 


roděj, kterému se klidné dny příliš neza- 
mlouvaly, a začal spřádat plán na zničení 
Krystalu. Když pak ochranná aura zmize- 
la a síly zla si našly své mučedníky, zbyly 
jen oči pro pláč. 

Mezi nejoblíbenějšími hrami tvůr- 
ců z Targemu nalezneme válečnou 
strategii Warhammer: Dark Omen, sé- 
rii tahových strategií Heroes of Might 
and Magic a realtimových strategií 
Warcraft. Autoři se nechávají slyšet, že 
se při tvorbě Battle Mages inspirovali 
právě těmito tituly, vybrali z nich to nej- 
lepší a vdechli život hře, která se na 
první pohled velmi podobá séni Myth. 
Stejně jako v tomto třídílném klenotu 
se totiž ani v Battle Mages nedočkáte 
těžby surovin a budování základny 
— hlavním prvkem bude totiž boj 
v úchvatném 3D prostředí. Na začátku 
hry budete mít pouze několik bojovní- 
ků, ale postupem času se vaše řady 
rozšíří. O různé druhy jednotek roz- 
hodně nebude nouze, neboť během 
rozsáhlé, avšak lineární kampaně na- 


Velký důraz je kladen na vývoj hlavního 
hrdiny, který se může buď vydat cestou 
bojovníka, nebo se upsat magii. 


a elfové užívali zaslouženého míru. To 
vše díky magickému Krystalu, umístě- 
ném kdesi ve středu země a ochraňují- 
cím obyvatele před útoky chaosu, zuří- 
cím za aurou tohoto mocného artefaktu. 
Snad vlivem náhody či dávného proroctví 
jednoho dne přišel na svět dábelský ča- 


razíte na příslušníky pěti hratelných 
ras. Podle vašeho chování a přede- 


"šlých činů tak budete vybírat mezi lid- 


mi, gobliny, elfy, orky a dokonce i ne- 
mrtvými. 

I v dnešní době pak překvapí, že 
svět Battle Mages se vyvíjí na základě 


vašich činů. Vesničané i přes veškeré 
trable pracují na polích, stavějí domy 
a na vlastní pěst se brání útokům krve- 
lačných monster. Jakmile jim však 
vstoupíte do života a pomůžete jim ne- 
bo je naopak necháte ve štychu, bu- 
dou si vás pamatovat. Zdali vám vy- 
jdou vstříc, prozradí lokaci magického 
předmětu, dočasně posílí vaše řady Či 
se vám postaví na odpor, záleží pouze 
a jen na vašem chování. 

Samotné boje mají vliv na vývoj hlav- 
ního hrdiny i veškerých jednotek, lišících 
se vzhledem, vlastnostmi a schopnost- 
mi. RPG prvky stále častěji zpestřují růz- 
né herní žánry, a budete se s nimi tedy 
potýkat i zde. Tento fakt ovšem považuji 
za veliké plus, neboť sledování vycviče- 
né armády v akci patří mezi nejkrásnější 
zážitky. Velký důraz je též kladen na vývoj 
hlavního hrdiny, který se může bud vydat 
cestou bojovníka, nebo se upsat magii. 
Ještě větší specializaci dále napomůže 
zhruba 50 artefaktů v podobě magic- 
kých zbraní, brnění a dalších zajímavých 
předmětů. Jistě si tedy dokážete před- 
stavit, jak mohou vypadat multiplayerové 
souboje až čtyř mágů přes místní síť, 

Co se audiovizuálního zpracování tý- 
če, ani zde autoři neponechali nic náho- 
dě. Slibují famózní magické efekty a de- 
tailní zpracování všech postav i prostředí. 
Nebude chybět kvalitní dynamický hu- 
dební doprovod v podobě různých skla- 
deb pro jednotlivé rasy. Pokud tedy auto- 
ři dokáží splnit všechny sliby na jedničku, 
budeme mít na konci roku o kvalitní zá- 
bavu postaráno. 

Petr Prošek 
03G074 
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roce 2001 slavila pražská vývojářská firma Bohemia Interactive 
obrovský úspěch s po několik let usilovně vyvíjenou realistic- 
kou, akčně taktickou hrou Operation Flashpoint. Tým Black 
Element Software se ale při volbě žánru svého připravovaného titulu 
rozhodl zcela jinak. Již za pár týdnů byste měli mít příležitost seznámit 
se s jejich hororovou adventurou Shade: Wrath of Angels (původně 


známou pod názvem Nefandus). 


S vývojářem studia Black Element Software 


Radkem Volfem si povídal L. P. Fish. 


Do výčtu akčně strategických 
českých her z Brna by tak po dlou- 
hé době mohl přibýt povedený ho- 
rorový titul z Prahy. Nepůjde ale 
o klasické vyhánění zlých duchů. 
Podle videa připraveného pro 
ECTS 2002 v Londýně (můžete si 
je stáhnout z internetu) to vypadá, 
že na své si v Shade přijdou přede- 
vším fanoušci akční složky. 

Čeští vývojáři prosazují větši- 
nou realistické náměty. Bude tudíž 
velmi zajímavé sledovat cestu hry, 
ve které je hlavní postavou kněz, 
po převtělení kříženec člověka 
s démonem, vyslaný Vatikánem, 
aby prošetřil nadpřirozené jevy 
v přízračných venkovských pan- 
stvích a tajuplných kostelech. Je- 


den z autorů tohoto nového titulu | 


Radek Volf však slibuje ještě ce- 
stování v čase, tajemné kulty 
a především hrozivé tajemství 
skrývající se v nitru země. A to je 
přece právě tam, kde by se mohlo 
nacházet peklo... 


mosféry celého titulu. 
Každopádně si nedokážu před- | 
stavit, že bychom dělali například 
hru postavenou na humorném pří- 
běhu. Asi na to nemám náturu. 


Každý máme nějakou tu malou 
úchylku, ne? A právě čistě béčkové 
hororové filmy jsou takovou mou 
„vášní“, Nevím, proč mě vlastně až 
tak fascinují, nehledám v nich žád- 
ný hluboký smysl, žádný světoná- 
zor. Jen mě prostě baví koukat se 
na různé potvory masakrující chu- 
dáky lidi. Ne, teď trochu vážně. 
Z béčkových hororů si bereme prá- 
vě ten typ primárního strachu z pří- 
šer, nadpřirozena a magie, který 
chceme v Shade mít. 


ležitá a vytváří podstatnou část at- | 


na humorné hry 


nemám nát 


Tento žánr nás fascinuje už od 
začátku fungování studia a vytvoře- 
ní hry je vlastně v tomto případě 
především splněním našich vlast- 
ních klukovských snů. Navíc se 
mně osobně velmi líbí atmosféra 
hororu jako taková. Konfrontace 
hráče s nadpřirozenem jako jed- 
ním z nosných prvků tohoto žánru 
je úžasná a lehké mrazení v zátylku 
je přece fajn věc, ne? 

Dalším důvodem je pak napří- 
lad používání hudby a zvuků. 
U hororu je tahle stránka velmi dů- 


Je to ale jen dílčí část inspira- 
ce. Já i moji kolegové z Black Ele- 
ment Software se inspirujeme mi- 
mo jiných her i literaturou a „méně 
pokleslými“ filmy. | 


Na tuto otázku odpovím poně- 
kud šibalsky. Důležitý je pro nás 
každý prvek. Příběh je důležitý pro 
lepší pochopení hry jako celku, 
správný příběh by pak hráč ve hře 


měl „žít“. Atmosféra je potom s pří- | 


během velmi silně spjata. Nejen sa- 
motné herní prostředí, grafika nebo 
zvuky dělají atmosféru hry. Také je 
to například prvek očekávání další- 
ho vývoje během hry, kdy hráč po- 
stupně poodhaluje celý příběh, 
a tím pádem i celé mystérium hry. 


Nechci, aby to vyznělo moc fi- 
lozoficky, každému hráči jde o po- 
kud možno vkusnou zábavu, kterou 
mu má hra poskytnout především. 
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Naším cílem je tento parametr oko- 
řenit dalšími prvky. Pokud bych 
mohl vyslovit jedno malé skromné 
přání, pak bych byl velmi rád, aby 
hra dopadla tak, že po jejím dohrá- 
ní si vzpomenete na to, co jste bě- 
hem hry prožil, a budete o tom po- 
kud možno aspoň malou chvíli 
přemýšlet. Třeba si pak hru zahra- 
jete znovu, abyste se například 
soustředil na některé její prvky, kte- 
ré jste v zápalu uplynulého boje 
přehlédl, ale které vám vysvětlí či 
poodhalí tajemství, jež se do hry 
snažíme zakomponovat. 


Naší základní snahou je tedy 
to, aby se u Shade hráč odreago- 
val, pobavil se a hlavně — aby, když 
už hru jako dohranou odložil, tak 
jedině po několika probdělých no- 
cích a s pořádnými kruhy pod oči- 
ma. Pochopitelně i s dobrým poci- 
tem, že Čas strávený s naším 
titulem stál za to. 


To je velmi těžká otázka. Mů- 
žeme s tím polemizovat, diskutovat 
o tom, dělat analýzy a podobně. 
Konečný soud ale vyřknou až sa- 
motní hráči. Pokud se budeme ba- 
vit o tom, co pro mě určuje kvalitu 
hry, pak bych takový osobní žebří- 
ček měřítek měl. 

V první řadě je to hratelnost. 
Právě to je totiž vlastnost, na kterou 
se v nově vycházejících hrách ob- 
čas trochu zapomíná. My, kteří 
jsme odkojeni érou počítačů, jako 
byla Amiga a Atari ST, můžeme 
o hratelnosti novým hráčům vyprá- 
vět legendy. Jako další hodnotu 
bych uvedl technickou vyspělost 
nebo, chcete-li, dokonalost. Do té- 
to vlastnosti počítám kvalitní herní 
engine, technicky zvládnutou grafi- 
ku, zvuky a hudbu. 


NI 


Narodil se roku 1977. Hry začal hrát v osmi letech. Jeho prvním počítačem byl Sinclair 


ZX Spectrum 81. Na demoscéně pak spolupracoval na vývoji spousty her, ale žádná 

z nich se nedostala do širší distribuce a vždycky byly dokončeny maximálně dvě úrov- 
ně. Za připomínku stojí snad střílečka Rexus z roku 1993, na níž pracoval se skupinou 
Digitalica. Ze žánrů má rád samozřejmě především survival horor, ale zahraje si i stra- 
tegie nebo klasické adventury. V současné době je vývojářem studiu Black Element 
Software, z nímž právě dokončuje první původní českou hororovou adventuru 


Shade: Wrath of Angels. 


V neposlední řadě pak pova- 
žuji za velmi důležitou část hry sa- 
motnou invenci autorů, a to nejen 
v příběhu, logice hry, ale i v grafice 
textur modelů, zvuků, hudby — 
v podstatě v každé složce hry. 


Snažíme se hráče neustále dr- 
žet v napětí, v očekávání. Takže na 
otázku odpovím ano, implementu- 
jeme nové designérské prvky jak 
ve stavbě levelů, tedy světů, tak 
i v herním příběhu a logice, 


Nové technologie a jejich vyu- 
žívání je podmínkou každé úspěš- 
né hry. Navíc jsme „hračičkové“, 
takže cokoli nového nás velmi zají- 
má, a to i z hlediska integrování té- 
to „novoty“ do hry. Využíváme proto 
například motion capture systém, 
3D skener a podobně. 

Samotný engine hry, progra- 
movaný Filipem Doksanským, je 
kompletní modulární systém, na 
kterém chceme stavět i naše další 
hry. Využívá například všech mož- 
ností nejmodernějších grafických 
karet a další vymoženosti. Jeho vý- 
voj ale neustále pokračuje a pokra- 
čovat bude i po vydání naší novin- 
ky Shade: Wrath of Angels. 


Na snimku s Filiper 


Vyřknout takovou prognózu je 
velmi těžké. Myslím, že základním 
tahounem nepřetržitého vývoje je 
a bude grafika a její neustálé vylep- 
šování, a to hlavně v konzolovém 
segmentu trhu. Další vlastnost, kte- 
rá se teď prodírá na výsluní zájmu 
herních vývojářů, je aplikovaná fyzi- 
ka. První vlaštovkou v tomto ohledu 
je například Unreal Tournament 
4003 a jeho Karma engine. 

Ale abych se vrátil k položené 
otázce. Hry se stejně jako počítače 
neustále vyvíjejí, a tak bych nějaké 
ustálení nepředpovídal, alespoň 
ne v horizontu nějakých dvaceti let. 
Tak jak se bude vyvíjet technologie 
počítačů, grafických akcelerátorů 
a hlavně herních konzolí, budou se 
vyvíjet i hry. Nebo byste chtěli s no- 
vou konzolí starou hru? To přece 
určitě ne. 


Smysl hry, jak už jsem říkal, 
podle mě tkví především v její zá- 
bavnosti. Je sice pár titulů, u kte- 
rých bych s přivřenýma očima mo- 
hl v některých aspektech, jako jsou 
grafika nebo hudba, vidět umění, 
ale opravdu jen s přivřenýma oči- 
ma. Jestli se hry někdy stanou 
„opravdovým“ uměním, bych si ne- 
troufal tvrdit, i když bych si to po- 
chopitelně přál. Je pěkné pracovat 
na něčem, o čem by někteří lidé 
mluvili jako o díle s velkým dé, Ale 
je to stále ještě trochu utopie. 


Toto období jsem si prošel ješ- 
tě jako člen „demařské“ scény. 
V současné době považuji za neko- 
merční herní sektor všelijaké free- 
warové hry, textovky a podobně. Ji- 
nak smysl tvořit nekomerční hry 
samozřejmě má, hlavně z důvodu 
nabrání zkušeností, které pak vyu- 
žijete v profesionální práci, a ne- 
musí se zdaleka jednat jen o tvorbu 
her. Vývojář, který se svou profesí 
živí, je rád, pokud si po práci zajde 
na pivo, do kina nebo věnuje tro- 
chu toho volného času — a že ho 
moc nemá — rodině, 

L. PFish 
03G0076 


ÚNOR 2003 37 


FreCcETZC 


Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiuskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování, 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 
příběhy, hudbu, Star Trek 


Odborník na: 


Hra měsíce: vztahy vůbec 

| Dracula Hra měsíce: 
Zážitek měsíce: The Getaway (PS2) 
pusa Zážitek měsíce: 


Tento měsíc: 

Učinil pár kroků, které jeho 
budoucnost nasměrovaly 
ještě záhadnějším směrem, 
než byste si mysleli, 

že je možné. 


normální Vánoce 
Tento měsíc: 


do své sbírky — orgie 


38 ÚNOR 2003 


TOMÁŠ MAYER 


Pulp Fiction a mezilidské 


po několika letech konečně 


Sehnal úžasnou kuchařku 


po uzávěrce mohou začít! 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
« které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


4 Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 


e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e z originální nebo oficiálně lokalizované verze hry. K tomuto účelu jsou 
redaktoři dostatečně lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 
10 Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
« které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


JIŘÍ SLÁDEK PAVEL MONDSCHEIN L. P FISH 


Odborník na: Odborník na: Odborník na: 
tahovky, RPG, D8D, akci a odsouvání termínu asociální a astrální jevy 
Shadowrun Hra měsíce: Hra měsíce: 


Hru měsíce: TimeSplitters 2 (PS2) Medal of Honor: AA 
Robin Hood: The Legend — Zážitek měsíce: Zúžilek měsíce: 

of Sherwood přechod pochybně kapačky 

Zážitek měsíce: vypadající horské lávky Tento měsíc: 


Pán prstenů: Dvě věže 
Tento měsíc: 
Rozhýbával vánoční lenost. 


Tento měsíc: Po euforii 
přichází deprese. 
A po ní kapačky... 


Tento měsíc: 

Přesvědčil se o platnosti 
rčení „radši míň za to, 
co radši“. 


W Www LS 


Battlefield 1942: The Road to Rome 

Bomber Fun 

Combat Mission: Beyond Overlord 
14 Command © Conguer: Generals 


Přiznejme si, naše časy nejsou právě romantické, A tím nemíním jen všeobecně 
známé jevy, jako je úroveň některých milostných schůzek, při nichž se dívky musejí 
smířit s tím, že většina jejich partnerů je třeba nikdy nevyfotí oblečené do svůdného 
korzetu v eroticky podmanivých kulisách nocturna či á la noir na černobílý film, pro- 
tože zasažení přízemními trendy je tihle moderní šviháci chtějí zvěčnit nadhodnoce- 
ným mobilem s vestavěnou hračkou imitující fotoaparát vedle svého ojetého bavorá- 
ku daleko častěji jen jako kopie titulních stránek Cosmopolitanu. Podobně také 
sociologické výzkumy vypovídají o tom, že školáci už nebaží po Vinnetouově filigrán- 
sky zdobené stříbrné ručnici, neboť větší vzrušení v nich probouzí kadence masivní- 
ho plazmového kanónu. Je tedy vůbec možné, aby nás v takové době oslovil hrdina, 
který bojuje jen s lukem a šípy, více než svaly používá hlavu a místo v garáži zařízené 
technologickými novinkami přežívá s pověstí psance v lese, po jehož mýtinách sko- 
tačí v podezřele zelených kamaších? Jak se zdá, ano, neboť počítačová hra na motivy 
nespočetněkrát zpracované legendy je důkazem, že klasickým hrdinům zdaleka ne- 
odzvonilo. Stejně jako ve filmu či v literatuře pouze záleží na tom, aby se dílu, ve kte- 
rém vystupují, věnovala náležitá péče, což se v případě Robina Hooda stalo. A tak tu - - 
máme hned recenzi čísla na nevšední, ale zato vděčné téma. np) : S 

To však není to jediné, co fanoušky počítačových her v zimním marastu zahřeje Šk Deadly Dozen 4: Pacific Theatre 
na duši. Ani v ostatních případech se nepotvrdilo, že povánoční trh bývá na kvalitní ti- (2 Drome Racers 
tuly chudý. Vezměme si třeba očividnou sázku na jistotu — Westwood Studios se svým G.1. Combat 
dalším světem proslulé militaristické série — Command © Conguer: Generals. Čeka- : o 
lo se na ni velmi netrpělivě, což byl fakt, který nás vybičoval k tomu, abychom vám jej Gore: Ultimate Soldier 
servírovali v exkluzivní recenzi. 

Na své si přijdou fanoušci všech žánrů, které se střídaly se sympatickou pravi- 
delností. Půvab této rozmanitosti odhalíte už letmým pohledem. Vždyť, kdy naposledy ) Inguisition 
jste v počítačovém magazínu narazili hned na trojici kvalitních adventur najednou?! 1 
Nemluvě o tom, že brilantní ukázka tzv. survival hororu Silent Hill 2 si od Tomáše May- : Island Extreme Stunts 
era vysloužila hodnocení, které ji katapultovalo na špičku žebříčku! Přihlédneme-li Knight Rider 
pak ještě ke kvalitám rovněž hororové Post Mortem či její o poznání odlehčené kole- i 
gyně Runaway, působí to bezmála jako jakési blýskáním se na časy, v nichž bychom Medal of Honor: Spearhead 
se mohli nečekaně dočkat i revivalu nejdůstojnějšího žánru počítačových her. NBA Live 2003 

Jakoby tentokrát nikdo nechtěl zůstat pozadu. Akčně založení kámoši se vás sna- 
ží přesvědčit, že na světě nemůže být nic nudnějšího než simulátor golfu? Pak vězte, The Partners 
že nekompromisní Severin byl u vytržení z toho, jak EA Sports předběhli konkurenci, Post Mortem 
a to nejenom tím, že si svůj vlajkový titul pro sportovně založené gentlemany nechali : 
posvětit velešampionem Tigerem Woodsem. A když už jsme u souhvězdí sport a Se- 40 Robin Hood: 
verin, vězte, že ten druhý vás přesvědčí o tom, že roční přestávka prospěla i sérii NBA. The Legend of Sherwood 
Také se vrací kdysi závodní legenda Test Drive. V novém kabátě sází více na hratel- RA 
nost než na realitu, ale uznejte sami — škodí tohle nějak zábavě v její samé podstatě? 90. RollerCoaster Tycoon 4 


Hegemonia: Legions of Iron 


Uctívače kultu sci-fi pak může těšit zase jiný návrat, a to Lubora Bendy, který se 3 Runaway: A Road Adventure 
od správy redakčního webu vrací opět k autorské činnosti jako odborník na vesmírné 9 Silent Hill 2 
strategie i simulátory. Už se nám docela stýskalo, : 

A aby byl konečný součet opravdu vyčerpávající, škodní nebudou ani milovníci Sniper: Path of Veng eance 


kuriózních, ale nadmíru úspěšných projektů, až se dopátrají zdařilého pokračování Test Drive 
obrazně i doslova velké atrakce pod názvem RollerCoaster Tycoon. zS: 

Máte za to, že letos v zimě moc nesněží? Sněží, jenže hry ve vašem GameStaru! O 724 Tig er Woods PGA Tour 2003 
Ivan Šiler 


kor: PE C ný k. 5: As ča. 
| LUBOR BENDA GEF TOMAS SUCHOMEL © E.A. SEVERIN LIBOR VACATA 
| Odborník nu: Odbornice na: Odborník na: Odborník na: Odhorník na: 
| vesmírné strategie zmatek v jakékoli podobě simulátory, moučníky, sport, Laru, Cryo, E. A. Poea © RPG, akce, magii 
o simulátory Hra měsíce: tvrdý ware Hra měsíce: Hra měsíce: 
Hra měsíce: Robin Hood: The Legend — Hra měsíce: Tiger Woods PGA C8C: Generals 
SimCity 4 of Sherwood Robin Hood: The Legend Tour 2003 Zážitek měsíce: 
"| Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: of Sherwood Zúžitek měsíce: sáňkování na sjezdovce 
| noční hororová vzpoura metrák živé váhy na velmi © Zážitek měsíce: 24 Hour Party People Tento měsíc: 
mluvící panenky chatrné namrzlé lávce vysoce nonšalantní Silvestr © Tento měsíc: Jakmile se vzpamatoval ze 
| Tento měsíc: Tento měsíc: Tento měsíc: Skončilo mu jedno silvestrovských oslav, začal 
Měl neodbytnou haluz, Přemýšlela, jak se vyhnout © Ládoval se dobrotami tak (krátkodobé) trápení se zoufale těšit na Dvě 
| že smyslem života je platit vánoční „pohodě“ domácí- | důkladně, že zuby se roz- a druhé (mnohem věže. Obojí stálo za to. 
| účty, poplatky a daně. ho krbu. Povedlo se. 


hodly vrátit mu tois úroky. dlouhodobější) mu začalo. 
5 O3: 
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eselý chlapík v zelených ka- 

maších a jeho zbojnická druži- 

na byli mistry taktiky a rychlé- 
ho útoku. Takovým hrdinům sluší jako 
ušitý na míru relativně čerstvý herní 
Žánr, v němž si podává ruku dynamic- 
ká akce s rozvážným plánováním ne- 
bo adventurmím postřehem. 


Průkopníkem nového druhu her ne- 
byl nikdo menší než legendární titul 
Commandos a jeho svatých pravidel se 
drží i všichni následovníci. Vznikl úplně 
nový způsob hraní, podobný trochu 
zrychlené šachové partii, a vyžadoval 
víc přemýšlení než zuřivé klikání myší. 
Hráč se s malou skupinou postav musí 
postavit mnohem větší přesile. Na pečli- 


na S E S SE R 


vě hlídané základny nebo sklady proto 
nemohou vyrazit frontálním útokem. Je- 
jich důležitou zbraní je skrytý pohyb, 
v případě nutnosti tichá likvidace stráží 
a až jako krajní možnost běžné „hlučné“ 
zbraně. Zajímavostí a ztížením současně 
je nezbytné přidělování úkolů podle in- 
dividuální specializace vojáků. Zkrátka 
je potřeba celou operaci postupně krok 
za krokem vymyslet a vyzkoušet, aby do 
sebe akce zapadly jako správně vyluště- 
ná křížovka. Že lze tento princip zasadit 
do jiného prostředí, naznačili Spell- 
bound westernovými Desperados. Sta- 
čilo nadávkovat víc pohybu a méně ná- 
roků na šedou kůru mozkovou. 

Druhý titul ze stejné líhně Robin 
Hood: The Legend of Sherwood na 


ukazateli poměru taktiky a akce opět 
naklání ručičku víc ke druhé složce. 
Napomáhá tomu notoricky známý pří- 
běh. Stačí zhlédnout jeden klasicky 
zpracovaný film o šlechetném zbojníko- 
vi z hlubokého hvozdu, a znáte přinej- 
menším kostru děje a hlavní postavy. 
Nejdůležitější z nich je mladý Robin 
z Locksley, vracející se na konci 12. sto- 
letí domů z křížové výpravy krále Ri- 
charda Lví srdce. V Anglii panuje téměř 
bezvládí a královští vazalové si dělají, 
co chtějí. Jedním z nich je zlodušský še- 
rif z Nottinghamu, který si po smrti Ro- 
binova otce násilím přivlastnil rodinné 
panství a má dokonce zálusk na sňatek 
s Robinovou láskou Marian. Tak se zro- 
dí psanec Robin Hood, mstitel bezpráví 
a ochránce slabých... 

Přesně podle pověsti je starostí po- 
čítačového Robina v prvních levelech 
sestavení družiny věrných. Její základ 
postupně naroste až na devět osob 
a nechybí v ní žádná z populárních ved- 
lejších figur: krásná Marian, věrný Malý 
John, páter Tuck, synovec Will Scarlett, 
Stutelley a další. Každý z nich má své 
zvláštní schopnosti, a to nejen pro pří- 
mý boj. Některé z postav proto mohou 
protivníky zabít, jiné je pouze na dlou- 
hou dobu omráčí. Důvodem není ani 


„Který dobrák mi radil, že je to 
ten dům s hnědou střechou?“ 


2 3 
W- 
4 


Bor, 


$ 


Některé z postav mohou protivníky zabít, 
jiné je nadlouho omráčí. 


tak získávání zajatců, jako ušlechtilá 
snaha lupiče gentlemana vyhnout se 
zbytečným obětem. Spolupracující dru- 
Drsná krása středověku nebyla na britských žina se navíc o uspaného spolehlivě po- 
ostrovech ve znamení konkurence architekto- stará, někdo je odborník na svazování, 
nických stylů. Přesto se každé z herních další si „balík“ přehodí přes rameno 
lokací podařilo vtisknout osobitý ráz. a schová ho někde stranou, aby ne- 
vzbudil nežádoucí rozruch. 

Pro Robina Hooda jsou podobné 
šarvátky jenom drobnou rozovičkou. Ja- 
ko nejužitečnější postava ovládá již od 
začátku brilantně svůj luk a umí po vzo- 
ru Old Shatterhanda uspat člověka jed- 
nou ranou ocelové pěsti. Případně s jis- 
totou filmového kaskadéra šplhá po 
stěnách porostlých břečtanem nebo 
skáče ze střechy na střechu jako kam- 
zík. Zbytek skupiny je přesto neméně 
zajímavý. Mezi jejich zbraně patří třeba 
usedlost. házení sítě nebo strefení protivníka jabl- 
p kem (účinné je zejména nezralé), do- 

plňkovou kvalifikací léčení, maskování 
za žebráka, sbírání bylinek nebo odpo- 
slouchávání. 

Ani s malou pomocí přátel ovšem 
nečeká na hrdinu s odvážným klobouč- 
kem nic lehkého. Celkem 40 misí je se- 
i nn "SVM řazeno do místy se nelineárně větvícího 
pane: příběhu, který se bohužel vždycky vrací 
j Záhadná a temná stavba vysoko na skále. zpět k základní lince. Je proto zbytečné 
doufat v luxus několika alternativních 
zakončení, ačkoliv by se to přímo nabí- 
zelo. A pokud jde o lehká zklamání, na 
pestré střídání rozmanitých lokalit lze 
rovnou zapomenout. Přesně v souladu 
s legendou se Robin Hood necourá da- 
leko po britských ostrovech. Stačí mu 
pět blízkých hradů: Nottingham, Lin- 
coln, York, Leicester a Derby. A ještě 


Kdysi poklidné vesnická 


tá 


nN V ba „ 


neodmyslitelný Sherwoodský les s taj- 
nou „základnou“ psanců. Pro zpestření 
se některé mise alespoň odehrávají 
v noci nebo za špatného počasí. Čistě 
teoreticky si mohli autoři dát větší práci 
s detailem, že tma nebo mlha omezuje 
dohled stráží, což by nakonec asi vedlo 
k hodně jiné výstavbě, a tím i hraní noč- 
ních levelů. Přesto se asi nedá považo- 
vat nízký počet lokalit za zásadní pro- 
blém. Jednak jsou většinou poměrně 
rozlehlé a jednak při opakovaných ná- 
vštěvách má alespoň hráč možnost 
soustředit se plně na hru a ne na pro- 
zkoumávání neznáma. 

Děj titulu Robin Hood: The Le- 
gend of Sherwood je v hrubých rysech 
notoricky známý každému všímavému 
nebo vzdělanému člověku. Přesto se 
za jeho zákrutami lehce schová, že se 
ve hře stále opakují vlastně jen tři zá- 
kladní druhy misí. Minimálně zpočátku 
je hlavním typem model vloupání 
a únik, při němž se musíte dostat po- 
kud možno nepozorovaně do nepřátel- 
ského hradu, najít určitého člověka ne- 
bo zprávu a zase ve zdraví zmizet. 


neexistující hrdina 
|x eo poeroaKuVKÍ 
Kdyby ten výraz ve 
středověku znali, mohl 
se Robin Hood stát kul- 
tovní osobností. Kdyby 
ovšem skutečně existo- 
val. Přestože se mnoho 
historiků snažilo identi- 
fikovat Robina Hooda 

s nějakou skutečnou 
osobou, žádný věrohod- 
ný důkaz se nikdy ne- 
našel. Jeho život zachy- 
cují balady, které se 
začaly šířit ve 14. století 
jako útěcha utlačova- 
ných při lidových bou- 
řích na severu Anglie. 
Původní obraz spíš lup- 
ky a násilníka se mění 
od 16, století v roman- 
tický příběh, líčící Robi- 
na z Locksley jako nob- 
lesního muže. Teprve 
novodobé balady při- 
psaly krásnou Marian 

« její nehynoucí lásku. 
Do pozadí byl zato od- 
sunut prvek vzpoury 
proti moci a bezpráví. 
Což nikomu nebrání ve 
výletu do Yorkshiru, ' 
kde podle legendy Ro- | 
bin ve městě Kirklees 
zemřel a je údajně po- 
chován na tamním 
hřbitově, poblíž zbytků 
kláštera ze 12. století. 
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ecenze 


( Hnetřel Tetřet Ach neviděl jsi 
pričky sym? Utekl koyž přišli 
Věiěkí A misí o nemohu 
ikoc najit... Petře! Dovfivm 
ŽE se me ie nestalo... 
Mamiteme ho tu jen tak 
nechat... Petře“ 


K tomu se časem přidají velké útoky na 
hrady, často ve spolupráci s královský- 
mi vojsky. Spíš k doplňkovým, výnos- 
ným, ale nejméně zábavným misím 
patří léčky, kdy na nebezpečných 
cestách přímo v Sherwoodu přepadáte 
šerifovy výběrčí daní a vozy s cenným 
zbožím. V přípravě pasti hráči automa- 
ticky pomáhá počítač, a tak se zpravi- 
dla pasivně podíváte na strhující začá- 
tek, kdy letící, na lanech zavěšený 
kmen nebo svržený balvan zastaví ces- 
tu kořisti a na zbojnících jen zůstává, 
aby se k penězům dostali. Není proto 
podmínkou pobít ozbrojený doprovod 
do posledního muže, nakonec hra po- 
skytuje „humánní“ prostředky jako pa- 
dací jámy zakryté listím, lapací sítě 
spouštěné zásahem šípu do připojené- 
ho terče či přinejhorším stejné aktivo- 
vání útoku Robinových zamaskova- 
ných „pěšáků“. 

Náročnější na čas a intelekt jsou vel- 
ké hlavní mise. Vyplatí se věnovat větší 
pozornost výběru členů zpravidla pěti- 


Když jsem říkal orientujte se po 
hmatu, tak jsem nemyslel navzájem! 


" Kamarádi, právě jsem vynalezl novou 


karetní hru. Jmenuje se kvarteta 


Vyplatí se věnovat pozornost výběru 
pětičlenného komanda pro každý úkol. 


členného „útočného komanda“ pro kaž- 
dý úkol speciálně. Univerzálně použitel- 
né je rovnoměrné zastoupení siláků 
a bojovníků, stejně jako šikulů na jem- 
nou práci a maskování. Sympatické je, 
že vás program sám hlídá a nepustí ga- 
mera do mise bez pomocníků s potřeb- 
nou kvalifikací. Ve většině misí je proto 
povinným účastníkem Robin Hood, kte- 
rého je vůbec dobré mít co nejčastěji 
s sebou kvůli všestranné zdatnosti. 
Zvlášť proto, že každá mise je od 
začátku do konce cestou do nebezpečí. 
Nepřátelskými vojáky se hrady jen 
hemží, stejně jako přilehlá města a ves- 


nice. Statické hlídky na všech strategic- 
kých místech patří k menšímu zlu. 
Jejich perimetr „dohledu“ si můžete 
graficky znázornit, a dokud nezpozorují 
nebo neuslyší něco podezřelého, zůstá- 
vají na místě. Nebývá problém se k nim 
nenápadně přiblížit, omráčit je a uklidit 
stranou. Bohužel důležitými místy navíc 
pravidelně procházejí početné patroly 
s velitelem a bedlivě se rozhlížejí po ve- 
třelcích. To všechno vede k tomu, že na 
rozdíl třeba od pravzoru Commandos 
není možné se stoprocentně vyhnout 
ztrátě utajení přímým bojem muže proti 
muži. A nejen to. V Commandos spuš- 


V nedobrovolné roli psance nezůstane Bohin Hood dlouho sám. Jeho starý přítel Stutteley se postavil na odpor šerifovi, byl se svými plčnky zatčen a před zítřejší popravou je pro výstrahu 
vystaven na náměstí. Takovou okragrss l nemůže žádný m hrdina nechat jen tak, ale přijde záchrana včas? 


rátka dělí Hooda 8 spol. 
od úniku směrem k ukazateli Sherwood. 


Z osvobozených vězňů se stává skupina Poslední 


zbojníků, základ slavných Merrymen. 


Vzápětí už Robin skáče po střechách a jeho 
šípy neomylně zasahují šerifovy vojáky. 


od žebráka mapu, vyřídit stráž 
ut do města je jenom rozcvička. 
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Příběh s udatným a čestným bojovníkem za spravedlnost plus věrnost 
lásce z mládí, to stmozřejmě nemohlo ujít pozornosti filmařů. Během 
let vznikly desítky titulů, od vážně dobrodružných po obskurní výstřel- 
ky. Jeden z prvních snímků pochází už z roku 1912. Slavný milovník 
Douglas Fairbanks o deset let později ztvárnil titulní postavu podle 
vlastního scénáře ve dvouhodinové němé verzi. Z roku 1959 pochází 
sexuální pohled na aféry lesního proutníka, naopak romantice je věno- 
ván film Robin and Marian (1976), kde si milence zahráli agent 007 
„ Sean Connery a Audrey Hepburnová. Píše se rok 1973 a chodí se do ki- 
na na animovanou verzi od Walta Disneyho se zvířecími hrdiny. Ke ku- 
riozitkám patří kromě jiných příspěvek komunistické sovětské kinema- 
tografie, Uma Thurmanová jako panna Marian v televizním filmu, „pokračování“ Syn Robina Hooda 
nebo v čase i prostoru přenesená hudebně kriminální komedie Robin and the Seven Hoods (1964), 
zasazená do Chicaga v době prohibice s Frankem Sinatrou, Deanem Martinem a Sammym Davisem 
juniorem. Záplava televizních seriálů začala roku 1956, jedna z mnoha mutací je dokonce i japon- 


tění poplachu při zahlédnutí vetřelce 
nebo mrtvé hlídky většinou znamenalo 
totální ztroskotání mise. Zato ve středo- 
věku, snad proto, že se tehdy zprávy ší- 
ňly pouze v ústním podání, jelikož elek- 
trické sirény ještě nebyly vynalezeny, se 


ské provenience a mezi novějšími najdeme inspiraci jiným virtuálním hrdinou: 26dílný 
seriál Mladý Robin Hood. Nejčerstvěji v paměti diváků zůstaly 143 minut dlouhý Robin 
Hood: Prince of Thieves (1991) s Kevinem Costnerem a jeho o dva roky mladší drsná 
parodie Robin Hood: Men in Tights režiséra Mela Brookse. 


při spatření podezřelých individuí cel- 
kem nic neděje, Situace se zkompliku- * legenda v klasickém 
je, to ano, ale to je všechno. Stačí se vy- balení 
pořádat s přímým útokem nejbližších ; J : « lehčí než lukostřelba 
hlídek a pak se stáhnout nebo ukrýt Skoda, že v detailní onentaci upro- s pohybem každé postavy, vlastně není * plný chlápků 
v některé z budov a počkat. Zvýšené ro- střed vřavy nepomůže ani grafický en- často důvod se párat se strategií a je v kamaších 
jení nepřátel se po chvíli bezvýsledné- gine se svou zoomovací funkcí. Maxi- rychlejší postupovat systémem „zabij 
ho pátrání vrátí skoro k normálu. Nepří- mální přiblížení je podle všeho jen všechny v dosahu“. Naštěstí jde o spoji- 
té nádoby s volbou obtížnosti. Na úrov- 
Ma | uj ete myší do vzd uch u údery ni Easy může být Robin Hood akčním * šampionát 
h yo 2 : „krvákem“, u vyššího stupně si hra už ve strategii 
které vzápětí herní postava vykoná. přece jen vynutí elegantnější postup. | | A kópiě Gómimándas 
Příliš velká vstřícnost k nezkušeným * vlastivědný výlet 
hráčům je viditelnou, ale přehlédnutel- po Anglii 


jemné snad může být jen to, že někteří 
zvlášť hloubaví strážci začnou věnovat 
větší pozornost úsekům, kde jste se ne- 
chali tak hloupě „načapat“. 

Přímé souboje s meči nebo palcáty 
jsou úkolem pro opravdu citlivé prsty 
a velmi bystré oči. Ponecháni sami so- 
bě se vaši borci jakž takž brání, ale po- 
kud chcete zaútočit a vyřídit rytíře nebo 
střelce několika máchnutími meče, mu- 
síte vzít ovládání do vlastní myši. A to 
doslova. Na principu známém z jiných 
her malujete myší do vzduchu údery, 
které vzápětí herní postava vykoná. Bo- 
hužel nelogicky bez ohledu na své oko- 
lí. Stačí, když bojuje celá skupina po- 
hromadě, a neopatrná rána mečem trefí 
kromě protivníka všechny v dosahu 
včetně členů vlastní zbojnické družiny. 


prostým zvětšením základního obrázku 
do hranaté a rozmázlé „oškliviny“. Na- 
opak u pohledu normálního, s větším 
odstupem, si není důvod stěžovat, 2D 
izometrický pohled je postačující 
a vzhledem k rozloze a výšce objektů by 
nějaké rotování mapy ve 3D jenom 
vneslo do ovládání zmatek. 

Zpočátku nevinné škádlení s propi- 
chováním nepřátel vám po několika 
odehraných misích ukáže ještě jednu 
zásadní vlastnost hry Robin Hood: The 
Legend of Sherwood. Zda je kladem, 
nebo záporem, pak záleží na tom, co od 
hraní očekáváte. Po stále odvážnějších 
experimentech je totiž lehké zjistit, že 
přes taktické vybavení hry, jako jsou 
schematické mapy nebo dokonce 
„předplánování“ komplikovaných úkolů 


nou kaňkou na kráse pořád ještě ne- 

všedního nápadu, zabaleného do histo- 
rického kostýmu. 

Tomáš Suchomel 

03G0078 


ce: ne * Internet: www.robinhood-game.com 


Výrobce: Spellbound Studios « Vydavatel: Strategy First « Mini- 
mální konfigurace: Pl| 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 900 MB, 
4MB videokarta « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, I2x CD, 
HDD 900 MB, 8MB videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcelera- 


Čarostřelecké kousky 
s lukem nejsou to jediné, čím vás svižná 
hra přibije na dlouhé hodiny k počítači. 
Aniž budete tušit, proč vlastně. 
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né - z RE NE ESA 


Ef EEE == 


command « conguer: 


Nenechte se rušit, pánové, 
provádíme pouze rutinní 
kontrolu pouličního osvětlení 


Konec kočkování, chlapci! 
Teď načneme zábavu 
z trochu jiného soudku! 


Snaha přinést nějaký inovující prvek vedla ke 


herním světě existuje jen ně- 
4 , j kolik významných pojmů, jež 
kompletnímu přepracování grafické koncepce. | 


se staly skutečnými legenda- 


ZERO E RSA 


| K 
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mi. Namátkou si můžeme připome- 
nout například tituly jako Doom, Oua- 
ke, Ultima nebo Wizardry. V žánru 
strategií to pak bezpochyby bude hra 
Command £ Conguer, kterou lze prá- 
vem považovat za nekorunovanou 
královnu klasických realtimovek. 


Historie této skvělé série sahá už do 
roku 1995, do dílen vývojářského týmu 
Westwood Studios. Od těch časů spatři- 
la světlo světa téměř desítka rozšiřují- 
cích datadisků a pokračování, z nichž si 
hráči nejvíce oblíbili dl C4C; Red Alert 
2 (2000). A právě na úspěch vynikajícího 
Red Alertu 2 se snaží navázat i nejnověj- 
ší přírůstek této slavné herní série, na- 
zvaný Command © Conguer: Generals. 


Parádní grafický kabátek 

Ačkoli se každé nově vydané pokračo- 
vání či datadisk těšily značné přízni fa- 
noušků, nestranný pozorovatel si dříve 
či později nemohl nepovšimnout v sérii 
C4C přespříliš rutinního přístupu auto- 
rů a z něho vyplývajícího stereotypu 
v hratelnosti i zpracování, A právě sna- 


ha přinést do série nějaký výrazný ino- 
vující prvek vedla vývojáře ke komplet- 
nímu přepracování grafické koncepce 
a přípravě některých originálních novi- 
nek. Programátoři z EA Pacific (což je 
bývalý Westwood) vytvořili pro C4C: 
Generals nový 3D grafický engine, kte- 
rý je prostě úžasný, a celou sérii tak po- 
souvá do zcela jiných dimenzí. 

Všechny budovy, jednotky i celý te- 
rén jsou vymodelovány kompletně ve 
3D. Kamerou lze volně otáčet i zoomo- 
vat. Nechybí ani celá řada vizuálně při- 
tažlivých efektů, jako jsou například vý- 
buchy, při nichž do vzduchu létají 
rozbité části vozidel, Použití 3D enginu 
je spojeno ještě s jednou skvělou vy- 
chytávkou, a tou je takřka neomezená 
interaktivita prostředí. Veškeré civilní 
budovy na mapě můžete obsadit svými 
vojáky nebo je klidně zbourat, aby ne- 
překážely přesunu armády, mobilní 
technika pak válcuje ploty, poráží stro- 
my a tanky pod svými pásy nekompro- 
misně šmelcují civilní vozidla. 


C4C: Generals svou herní koncep- 
cí představují projekt zcela nezávislý na 
předchozích dílech séne, avšak zmiňo- 
vanému Red Alertu 2 se podobají aspoň 
svým prostředím zasazeným do blízké 
budoucnosti. V té době pak mají na svě- 
tové dění nejvýznamnější vliv pouze dvě 
hlavní mocnosti — Spojené státy a Čína. 
Proti nim ale stojí významná teroristická 
organizace sdružující především od- 
půrce z arabských států, která si říká 
Globální osvobozenecká armáda (GLA, 
Global Liberation Army). V CEC: Ge- 
nerals se tedy proti sobě postaví hned 
tři znepřátelené frakce, z nichž každá se 
soustředí na rozdílné technologie a vá- 
lečné taktiky. Můžete se tak zapojit do 
třech různých kampaní, složených do- 
hromady ze čtyřiadvaceti misí. 


Irácká válečná zóna - 
Operace: Poslední soud 

Ano, na irácké půdě, přímo v Bagdádu, 
začíná americká kampaň. Utkvělá 
představa Američanů o tom, že všech- 


v poslední misi 


10 dopadne! 


Tak a nyní mě n e ukamenovat 


POE O E 
1 


= 


VES br 


p R 


Z A 


NĚ 3 o 


di 


<) © Vzdušné podpor shodí 


na určené místo podle vaší 
br hodnosti 5, ona 


Málethombordézů A10 Thunder- 
bolt. Podle vaší hodnosti vyšle 
bu jeden, dva i ři etouny 


bombu, která ničí jak budovy, 
tak i jednotky. 


no zlo pochází z Husajnova 
Iráku, tak poznamenala i no- 
vou strategii ze série C4C. 
Nicméně zde bojujete proti tero- 
ristům z GLA, kteří nemají se součas- 
nou světovou politickou situací nic spo- 
lečného. Jednoduchý příběh, podávaný 
formou velice kvalitních herních anima- 
cí, se snaží držet pohromadě jednotlivé 
mise všech tří kampaní. Ovšem s vý- 
pravností nedávných hitů jako Warcraft 
III nebo Age of Mythology se nemůže 
vůbec srovnávat. Scénář většiny misí je 
totiž v podstatě podobný. Před každou 


autory zřejmě nadchla natolik, že se ji 
rozhodli zařadit i do všech ostatních 
kampaní... 


Po samotné herní stránce je však CC: 
Generals klasická realtime strategie, 
která se řídí zaběhnutým scénářem, již 
dříve určeným legendární hrou Dune 2. 
Budujete základnu, která se skládá 
z několika různých staveb, trénujete vo- 
jáky, konstruujete vojenskou techniku 
a v neposlední řadě se staráte o dosta- 
tečný přísun surovin. V tomto směru se 


Pokaždé na vás čeká nějaký speciální úkol. 
V roli teroristů budete krást vesničanům 
zásoby ze zásilek humanitární pomoci. 


EEE SS CSE 


z nich se ze strohých informací dozvíte, 
co že to vlastně zase ta proradná GLA 
provedla za čertovinu, načež následuje 
několik stručných rad, jak jí všechny zá- 
ludnosti vrátit i s úroky. 

Úkoly v samotných misích jsou na- 
štěstí velmi rozmanité a do nudného 
stereotypu neupadají ani náhodou. Té- 
měř v žádné misi totiž nezůstane u pou- 
hého vystavění základny a následného 
zničení nepřítele. Pokaždé na vás čeká 
nějaký speciální úkol. V roli teroristů 
budete krást vesničanům zásoby ze zá- 
silek humanitární pomoci, v čínské uni- 
formě se pokusíte zlikvidovat všechny 
raketové základny v oblasti tak, aby 
Američané mohli provést smrtící nálet, 
nebo pod vlajkou Spojených států vyho- 
díte do povětří přehradu, aby vás vzni- 
klá záplavová vlna zbavila tábora GLA. 
Velmi efektní scéna protržení přehradní 
hráze a následná valící se masa vody 


C4C: Generals nezabývají těžbou těch 
nejdůležitějších z nich, ale soustředí se 
pouze na prosté rabování zásob ze skla- 
dišť rozmístěných na mapě. Přitom kaž- 
dá frakce má svůj vlastní způsob této 
činnosti. Američané dopravují zásoby 
na základnu pomocí helikoptér, Číňané 
zase na nákladních vozech a velitelé 
GLA využívají levných služeb dělníků. 
Ovšem nebyla by to ani legendární 
séne Command £ Conguer kdyby ne- 
dokázala přijít s nějakým novým, origi- 
nálním nápadem, který ji vždy dokázal 
povznést nad šedý průměr. V případě 
C4C: Generals se takovým inovujícím 
prvkem staly generálské hodnosti. Pl- 
něním misí a likvidováním nepřátel- 
ských jednotek se postupně mění vaše 
hodnost generála, která je vyjádřena 
jednou, třemi nebo pěti hvězdičkami. 
Tím získáte možnost vybrat si z několika 
druhů speciálního vojenského vybavení 
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Zelení už vědí: „Jsme v háji!“ 


Autem tank neproraziš... 


(viz rámečky) a začít jej využívat v boji 
proti nepříteli. 


Technologie 

= základ úspěchu 

Příznivce realtimových strategií také ur- 
čitě potěší příkladná rozmanitost vojen- 
ských jednotek. Každá z organizací sa- 
mozřejmě využívá rozdílné technologie, 
z čehož pak vyplývá rozdílnost jejich sil- 
ných či slabých stránek. Armáda Spoje- 
ných států se soustředí na klasickou vo- 
jenskou techniku, a proto u ní narazíte 
na obrněné vozy humvee, těžké tanky 
nebo raketomety. Největší síla Američa- 


nů však spočívá ve vzduchu. 

Zejména proti tankům se uplatní 
vrtulníky Commanche, a nálety nevidi- 
telných bombardérů F-117 Stealth pod- 
porované stíhacími letouny F-22 Raptor 
mohou být pro nepřátelskou základnu 
opravdu smrtící smrští. 

Naopak Číňané se spoléhají na ne- 
vyčerpatelný lidský faktor svého impé- 
ia, konstrukci monstrózních válečných 
strojů a jaderný výzkum. Trénování pě- 
šáků vás proto ve srovnání s ostatními 
stranami konfliktu stojí jen polovic 
a z výrobních továren putují taková 
monstra, jako je obrovský tank Over- 
lord, připomínající Mammoth z C4C: 
Red Alert, nebo pojízdné raketové zá- 
kladny s jadernými hlavicemi. Vzduš- 
nou podporu pak zajišťují staré dobré 
MiGy. Čínské impérium rovněž vycho- 
vává různé specialisty, kteří mohou pa- 
ralyzovat nepřátelské jednotky i celé 
budovy. 

Teroristická organizace GLA má 
pozici o něco ztíženou. Nemůže se spo- 
léhat na vlastní technologie ani na 
vzdušnou sílu, a proto veškerou vojen- 


čínský generál 


Red Guard 
V kasárnách se pěšáci rovnou 
trénují jako veteráni, to znamená 
s jednou úrovní zkušenosti. 


Cluster Mines 
Vzdušná podpora svrhne 
na určené místo nášlapné miny. 


Artillery Training 
Jednotky Nuke Cannon a Inferno 
Cannon budou konstruovány 
rovnou jako veteráni. 


Nuke Cannon 

Pojízdná raketová základna 
disponující malými jadernými 
hlavicemi. 


Artillery Barage 

Ze zázemí zajistí útok artilerie. 
Podle hodnosti vypálí 12, 24 

či 36 střel. 


Cash Huck 

Ukradne peníze ze soupeřova 
skladiště. Podle hodnosti zcizí 
1000, 2000 či 4000 dolarů. 


Emergency Repuir 

Opravuje vozidla na místě určení. 
Podle hodnosti tento úkon trvá 
30, 45 či 60 sekund, 


místo určení svrhne bombu EMP 
znehybňující jednotky a budovy. 


jednotka se v boji uplatní pouze proti 
některým cílům. Nelze proto postavit 
armádu složenou pouze z těch nejro- 
bustnějších tanků, protože by ji docela 
klidně dokázalo v mžiku zlikvidovat ně- 
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Číňané se spoléhají na nevyčerpatelný lidský faktor svého impéria, 
konstrukci monstrózních válečných strojů a jaderný výzkum. 


skou techniku nakupuje u dealerů. Dis- 
ponuje tedy spíše lehčími zbraněmi, ja- 
ko jsou vozy s kulometem na korbě či 
lehké tanky. Její obrovská výhoda spočí- 
vá především ve využívání některých 
biologických zbraní a provádění sebe- 
vražedných útoků. Mezi kamikadze jed- 
notky patří nejen chlápek ověšený 
dynamitem, který zlikviduje několik obr- 
něných vozů natotata, ale také celé ná- 
kladďáky naložené výbušninou, jejichž 
atak dokáže udělat v nepřátelské zá- 
kladně pěkný zmatek. 

Na bojišti a v zázemí 

Obrovská rozmanitost jednotek není ni- 
jak samoúčelná. Právě díky ní se vaše 
strategické uvažování roztočí na plné 
obrátky, a způsobí tak, že se během hra- 
ní nebudete ani chvilku nudit. Každá 


kolik dobře rozmístěných Arabů s RPG 
na ramenou. Různé typy jednotek se tak 
musejí navzájem neustále krýt. V pláno- 
vání bojové strategie hraje důležitou ro- 
li také zkušenost jednotek, která roste 
s počtem zabitých nepřátel. Při přestu- 
pu na vyšší úroveň se nejenom zvýší 
odolnost daného příslušníka vaší armá- 
dy, ten navíc získá i některé speciální 
schopnosti, jako je například možnost 
opravovat vozidlo nebo odpalovat rake- 
ty. Američtí řidiči se navíc mohou těsně 
před zničením vozu katapultovat, a vy 
tak máte možnost využít jejich zkuše- 
ností za volantem jiných transportérů. 

S vojenskými jednotkami ale souvi- 
sí i jeden velký neduh, který trochu kazí 
jinak velmi dobrý dojem z celé hry. Je 
jím stará známá bolest většiny realtime 
strategií — nevalná úroveň inteligence 


BEE 


generál GLA 


* Přžabtaunal nýtoku mákldního 
vozu, který odpaluje rakety 
s antraxem, 


Specllnítnk, který své zbraně 
zplaněule prostřednicivím odklí-. * 
Za onak nattědnlakých vozidel 


l Troi 


konstruovány jako veteráni. 


: k kadirmání voje imollní 
krást nepřátelská vozidla. 


Zorganizuje náhlý přepad 
se útoku účastní 4, 8 či 16 rebelů. 


3 C ush Bounty 
ď Výdělek za zabitou jednotku 
nebo zničený dům. Podle hodnosti 
získáte 10 %, 20 % či 30 % z ceny. 


Emergency Repai 

(458 Pokova na a místě určení. 
Podle hodnosti oprava trvá 30, 

45 či 60 sekund, 


Wo určené rs vystřelí bombu 
ý A plnou jedovatého antraxu. 


jednotek. Na jedné straně se sice doká- 
že řada tanků rozestoupit, aby uvolnila 
cestu jinému vozidlu, ale při některých 
hromadných přesunech vzniká v řa- 
dách vaší armády neuvěřitelný zmatek, 
ne-li rovnou panický úprk. Naštěstí mů- 
žete členy armády libovolně seskupo- 
vat, při přesunu vyznačovat waypointy 
a dávat jim základní rozkazy typu „hlí- 
dej“ nebo „stůj“. To sice občas dokáže 
vyřešit řadu problémů, nicméně na in- 
teligenci jednotek autoři mohli přecejen 
ještě trochu zapracovat. 

V zázemí vojenské základny pak už 
všechno probíhá tak, jak má. Každá vel- 
moc staví, co se jejich účelu týká, ob- 


R Není to Ford? Ford Charouz? Palte! 


váhá: : p ě * důstojný nástupce : 
Pokud se řadíte mezi hardcore hráče strategií, Red Alertu 2 
.* vys v v. v v * grafická podívaná v 
nejnižší obtížnost radši ihned přeskočte. ol : 
dobné budovy — řídící středisko, kasár- er a potažmo i skirmish mód, v němž 
na, výrobnu mobilních jednotek, výzkum- spolu může soupeřit až osm hráčů na 
né centrum a podobně. Znepřátelené | dvaceti čtyřech mapách. Multiplayerové * mírumilovná 
frakce se v tomto ohledu od sebe odli- části CKC: Generals se budeme určitě k poj názorů 
šují pouze některými maličkostmi. Spo- ještě podrobněji věnovat v některém B a 


jené státy a Čína upřednostňují techno- 
logická centra či letecké základny, GLA 
je oproti tomu naprosto nezávislá na 
zdrojích energie a svojí neschopnost 
operovat ve vzduchu si bohatě vynahra- 
zuje takzvaným tunelovým systémem, 
kterým se mohou její jednotky rychle 
přesunovat z místa na místo. Odlišné 
jsou i zbraně hromadného ničení, Za- 
tímco GLA sází na zákeřné biologické 
rakety, Čína věří jaderným hlavicím 
a Spojené státy zase využívají obrov- 
skou sílu světelných paprsků. 


Jak se stalo nepsaným pravidlem, pro- 
ducentský gigant Electronic Arts se 
v posledních letech snaží své projekty 
přiblížit co nejširším masám hráčského 
publika, a proto nevydává tituly s příliš 
vysoko nastavenou obtížností. To je také 
případ hry CC: Generals, jejíž jednu 
kampaň lze při normální úrovni lehce 
projít za několik hodin. Pokud se řadíte 
obtížnost radši ihned přeskočte a věnuj- 
te se vyšším úrovním, kde jsou nepřáte- 
lé mnohem dotěrnější. Dobu hratelnosti 
naštěstí znásobuje vydařený multi-play- 


z příštích GameStarů v rubrice On-line. 

A co říci závěrem? C4C: Generals 
nepochybně patří mezi kvalitní realtime 
strategie. Především díky brilantnímu 
technickému zpracování, a to jak grafic- 
kému, tak i zvukovému, se řadí mezi 
nejlepší díly celé série. Někteří zarputi- 
lí hráči mohou sice namítnout, že CC: 
Generals je jen další napodobeninou 
legendy Dune 4, ovšem pro milovníky 
tohoto žánru budou Generálové skvě- 
lou zábavou, která jim vydrží na dlouhé 
hodiny hraní. 


Libor Vacata 
03G0083 


Výrobce: EA Pacific « Vydavatel: EA Games « Minimální kon- 
figurace: PIII 800, 128 MB RAM, 8x CD, HDD |,8 GB, 32MB 3D 
karta *« Doporučujeme: P4 |,6 GHz, 256 MB RAM, 16x CD, 
HDD 2 GB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelera- 
ce: D3D * Internet: generals.ea.com 


Kvalitní přírůstek do série 
Command 4 Conguer, který potěší 
všechny příznivce realtime strategií. 
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£» 
Na inzerát pohledný mla 
s luxusní nemovitostí js 
slečno opravdu správně 
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ahle hra má dobrodružství ne- 
jen v názvu, ale i ve vlastní his- 
torii. Ačkoli ve Španělsku (coby 
domovině autorského týmu Pendulo 
Studios) vyšla Runaway už zhruba 
před rokem, čeští hráči se dočkali 
teprve teď. Důvodem byla nejen loka- 
lizace, ale i krach celosvětového vy- 
davatele a následné tahanice kolem 
autorských práv. A přestože to v jednu 
chvíli vypadalo, že se Runaway nikdy 
nedostane za hranice své rodné ze- 
mě, nakonec všechno dopadlo úplně 
jinak. Díky ostravské firmě Top Distri- 
butor jsme i v naší republice dostali 
možnost ochutnat kvality hry, která se 
z předběžných preview jevila jako 
jednička ve svém žánru. A teď se pře- 
svědčíme, jestli jí to vydrželo až do 
pomyslného finále. 


Brian Basco 
je čerstvým 
držitelem 
vysoko- 
školské- 


ho diplomu a to poslední, co by ho zají- 
malo, je jakékoli dobrodružství. Svoje 
vzdělání se totiž chystá završit stáží na 
jedné kalifornské univerzitě a zrovna 
má spoustu práce s balením a přípra- 
vami na pobyt. Cestou do knihovny 
(bez pořádného teoretického zázemí se 
přece správný šprt neobejde) ale nara- 
zí na barovou zpěvačku Ginu — a to do- 
slova, protože Gina mu skočí pod kola 
rozjetého auta. Po převozu do nemocni- 
ce mu převypráví historku o zlých mafi- 
ánech, hodném (a čerstvě mrtvém) ta- 
tínkovi a jednom tajemném krucifixu, 
který se shodou okolností nachází v její 
kapse — a Brian má po stáži. Žádosti 


bude brnkačka? Nebo že adventurní 
hledání artefaktů je pokaždé na jedno 
brdo? A že beztak půjde hlavně o stu- 
pidní romantické citečky mezi nevin- 
nou dívkou Ginou a jejím neohroženým 
ochráncem Brianem? Bohužel vám ne- 
mohu na všechny tyto otázky odpově- 
dět, protože bych vás připravila 
o spoustu legrace, takže se nechte 
překvapit. Ale pamatujte na to, že ani 
sovy nejsou, čím se zdají být, natož- 
pak, a teď se podržte, ručně kreslené 
adventury. 


Některé předměty je možné sebrat teprve 
tehdy, když víte, že je budete potřebovat. 


o pomoc se zkrátka neodmítají a zpě- 
vačka navíc v nemocniční posteli vypa- 
dá tak neodolatelně... 

Jak už jste asi pochopili, Brian je 
náš aktuální hlavní hrdina a vaším úko- 
lem nebude nic jiného, než zabránit 
mafiánským zabijákům v odstra- 
nění Giny a následně odhalit 
tajemství podivně vyhlížejí- 

cího krucifixu. K tomu 
všemu se máte dopra- 
covat s pomocí stan- 
dardních adventurních 
postupů — tedy rozmlou- 
váním s každým, kdo není 
dost rychlý, aby před vá- 
mi utekl, a sbíráním předmětů 
a jejich používáním. Myslíte si, že to 


Cartoonový styl Runawaye, hýřící 
paletou veselých barev, by vás snadno 
mohl zmást — nečekejte ale o nic větší 
porci humoru, než je dávka potřebná 
k vytvoření poutavého dobrodružství, 
v němž není nouze nejen o legraci, ale 
ani o nebezpečí, napínavé momenty či 
překvapivé zvraty. Velká pozornost vě- 
novaná detailům spolu s rozlišením 
1024 x 768 dělají z každé herní obra- 
zovky menší vizuální hodokvas, který se 
vám ovšem přestane zamlouvat přesně 
v tom momentu, kdy budete muset najít 
něco zpropadeně malinkatého, co nut- 
ně potřebujete k dalšímu postupu hrou. 
Naštěstí k takovým situacím dochází 
velmi sporadicky. Animace hlavních 
i vedlejších postav za grafickým prove- 


čertu myslela tím, 


veď mi svůj joystick? 


dením nijak nezaostávají, a je-li to vů- 
bec možné, dokonce je snad i předčí. 
O něco slabší jsou videa, která od sebe 
oddělují jednotlivé části hry, ale co jim 
chybí na kvalitě provedení, bravurně 
dohánějí v atmosféře. Dramatický efekt, 
který dokáží vyvolat, se často blíží stan- 
dardní hollywoodské produkci, i když 
občas by neškodilo, kdyby videose- 
kvence byly o chlup kratší, 


Runaway se může 
lokalizací včetně 


k si většinou vzpomenete, 
kde jste předmět viděli, 
Ý a tak se pro něj snadno 
vrátíte. 

Mnohem kritičtější je 
pak ale to, když se v krabici, 
kterou jste už třikrát prošmátrali, 
najednou zčista jasna objeví věc, která 
tam předtím nebyla. Sudů, skříní, kra- 
bic a podobných schovávaček je všude 
kolem vás dost, takže hra se občas zvr- 
hává v jejich opakované prohledávání 
a čekání, ze které z nich se kýžený 
předmět vynoří. 

Pro ty z vás, kdo nevládnou anglič- 
tinou na takové úrovni, aby si mohli po- 
dobně upovídanou adventuru naplno 
vychutnat, je jistě dobrou zprávou, že 
Runaway se může pochlubit kompletní 
lokalizací — tedy nejen českým manuá- 
lem a titulky, ale i českým dabingem. 
Musím přiznat, že jsem ještě nenarazila 
na hru, kterou bych si raději nezahrála 


pochlubit kompletní 
českého dabingu. 


El 


Co se týče linearity, ctí Runaway 
úplně jiná pravidla než třeba v tomto 
čísle recenzovaný Post Mortem. Zatím- 
co tam jste vhodně či naopak nevhodně 
vedeným dialogem ovlivňovali další 
průběh hry, Runaway vás nenechá sejít 
z cesty, kterou před sebou máte vytyče- 
nou napevno. Pokud se nepodaří z té 
které osoby vymámit požadovanou in- 
formaci hned napoprvé, zkoušíte to 
prostě tak dlouho, dokud tu správnou 
cestičku neobjevíte. Nic složitého, říká- 
te si možná, a máte pravdu. Záludnosti 
totiž autoři zašili někam úplně jinam — 
do sbírání předmětů. Obvyklý trik s té- 
měř neviditelnými předměty o rozmě- 
rech 1 x 1 pixel sice nepoužili, ale 
praktiky, ke kterým sáhli, se vám nebu- 
dou zamlouvat o nic víc. Některé před- 
měty je totiž možné sebrat teprve tehdy, 
když už víte, že je budete potřebovat. 
V praxi to vypadá tak, že věc, kterou jste 
se třikrát pokusili zvednout z podlahy, 
jde sebrat až poté, když vám někdo na- 
značí, k čemu ji můžete využít. To by 
ještě nebyla taková katastrofa, protože 


v originální verzi, a ani Runaway mě 
nepřesvědčila o opaku. Nejde 
o nic zásadního, žádné fatál- 
ní přehmaty se nekonají, ale 
spousta malých drobností doká- 
že taky udělat své. Nepřesnosti 
v překladu, mizerná stylistika, 
gramatické chyby (například „by 
jste“ místo „byste“) — to všechno 
tu najdete, i když v nijak hojné 
míře. Stejně tak by možná stálo 
za to se zamyslet, jestli by zrov- 
na mafiánský zabiják měl mluvit 
spisovnou češtinou a oblažovat nás vě- 
tami jako „Šéf říká, že jsme měkcí...“ 
Dabing se pohybuje na úrovni odpoví- 
dající překladu — taky žádná sláva, ale 
ani se z toho neosypete. Některé posta- 
vy se mi zdály být namluveny příliš ci- 
vilními hlasy, které nepříjemně kontra- 
stovaly s komiksově laděnou grafikou, 
jiné (jako například muzejní zřízenec 
Willy) se povedly na výtečnou. 
Kreslená point-and-click adventura 
si sice zaslouží nějakou tu toleranci 
a sem tam přivření pravého oka, ale tah- 


E757 


= 


le hra naštěstí nic takového nepotřebuje. 
Skomírající herní žánr si nemohl přát 
lepšího velvyslance — všechno dobré, 
co bylo kdy v adventurách vytvořeno, 
najdete i v Runaway, a to v podobě, kte- 
rá neuráží ani svým grafickým zpracová- 
ním, ani zvukovým doprovodem. Pokud 
se vám líbily Syberia či Post Mortem, 
můžete si být jisti, že s Runaway strávíte 
několik příjemných večerů, přičemž do- 
brodružství Briana a Giny se na čas sta- 
ne i vaším dobrodružstvím. Nenechte se 
přemlouvat — stačí jen zhlédnout úvodní 
animaci, pak se pořádně rozkoukat po 
nemocničním pokoji, zkusit otevřít malý 
kufřík na skříni — a už se v tom vezete... 
Alena Kiriloviczová 

03G0082 


Výrobce: Pendulo Studios « Vydavatel: Top Distributor « Mini- 
mální konfigurace: P 200 MHz, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 630 
MB « Doporučujeme: P 233 MHz, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 
1,9 GB * Multiplayer: ne « 3D akcelerace: ne « Internet: 
www.topcd.cz/runaway 
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: Výtečná adventuru se vším 
všudy — s poutavým příběhem, pěknou 
grafikou u dokonce i se skvělým 
titulním songem. 
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KECENZE 


„Jdi s tou kamerou do...!“ 


na úspěch a ani v obranné hře nelze vy- 
; píchnout soupeři balon tak snadno jako 
gamepadový kdysi. Pokud herní taktiku uzpůsobíte 
drihling s i rolím a vlastnostem konkrétních hráčů 
——— (nejlepší z nich indikují ikony informují- 
Majitelé duálních ana- cí, zda jsou střelci trojek, dobře blokují 
logových gamepadů atd.) a dáte zdánlivě chaotickému mum- 
mmm | mohou zajásat, neboť raji rytmus i řád, odměnou vám bude 
» | EA Sports pro ně letos Ke) | fantasticky zábavný zážitek, srovnatelný 
n rek K — v řadě ohledů s realitou. 
er tea n A Sports každou ze svých simu- pozici dalších šest knoflíků pro bloky, Ani herní možnosti se příliš nezmě- 
style Control“, Díky rych- lací vydávají pravidelně rok doskoky, otočky, matoucí finty, vypicho- nily: exhibici, play off, sezonu a multi- 
lému protisměrnému co rok. Ovšem výjimka vyvrací vání, „přímou přihrávku“ atd. (záleží na player doplnil staronový mód franchise 
pohybu pravou analo- pravidlo — a onou výjimkou se stala tom, zda mužstvo útočí anebo se brání) (v něm se převtělíte do generálního ma- 
govou páčkou gamepa- basketbalová série NBA, jejíž verze = stejně jako pro nováčka pod virtuální- nažera NBA a budete se zabývat i náku- 
du se aktivují funkce, 2002 vyšla na různých platformách, na mi koši již tak složitý systém nastavování pem a podpisy smluv s volnými hráči, 
pro které jsou jinak PC však nikoli. Její osmý ročník NBA | taktiky. Na rozdíl od séní NHL a FIFAje | jejich výměnami apod.). Nechybí ani in- 
vyhrazena samostatná Live 2003 tedy vychází až po nezvyklé tu na vybranou několik desítek variant, dividuální trénink a docela zábavná hra 
tlačítka. Prostřednic- dvouleté pauze — a bylo to ku prospě- 7 : ; 5 4 
tvím freestylu by měl chu věci, Pokud dáte chaotickému mumraji rytmus I řád, 
hráč šikovněji (tj. bez v 2 / / 4: 
přehmatávání knoflíků) Minulý ročník NBA Live 2001 totiž — odměnou vám bude zábavný zážitek. 
využívat více než pade- jak je neblahým zvykem EA Sports — ve 
sáti zvláštních pohybů srovnání s předchozí a do té doby nej- | základní čtyři obranné i čtyři útočné si | jednoho proti jednomu na jeden koš 
basketbalistů a stovky lepší verzí z roku 2000 žádné převratné | lze přepínat přímo za hry. Začátečníci se (v tělocvičně, na betonovém hřišti na 
jejich (často jen polen- změny nepřinesl. Revoluce neproběhla | bez přepínání taktiky obejdou, ale jižod | pláži či večer na městském plácku), při 
ciálních) kombinací, sice ani tentokrát, většina aspektů hry | druhé úrovně výše budou muset zapojit které si natrénujete pouze útočnou 
kat ns rásonů (grafika, umělá inteligence, pohyby, ko- více tlačítek, pokud z palubovky nechtě- a obrannou hru pivotů, nenaučíte se 
kosa čldám 1 2kalls. mentář atd.) však byla podstatně vylep- jí odcházet s debaklem, protože (na nej- však kombinovat. S devětadvaceti ofi- 
ttější pocit zo hry. šena. Ovládání hry se rozšířilo 3 kromě nižší úroveň účinný) průnik mezi obrán- ciálními kluby NBA (o vlastnostech au- 
tlačítek pro střelbu a nahrávku je k dis- ci s následnou smečí nemá příliš šancí tentických hráčů se mnohé dovíte ze 


- nalej— a hop! 


Nejetektnějším způsobem, jak rozvlnit síťku v třímetrové výšce, je tzv. alley-oop: kolmý pas na hráče, jenž se o přihrávku přihlásí zvednutou rukou, vzápětí vyskočí, 
zachytí míč a plavmo ze vzduchu jej „zabije“ do koše. Zde v ukázkovém podání hráčů Seattlu Sonic — Garyho Paytona (20) a Desmonda Masona (24). 
% * P A ť xe ; di 
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Tady je všechno na férovku 


jeden na jednoho a na jeden koš 


spousty statistických tabulek) můžete 
driblovat v režimu arkáda i simulace 
a to ve čtyřech úrovních obtížnosti — od 
nováčka až po superstar. Nechybí opět 
možnost zahrát si za historické týmy růz- 
ných dekád až do 50. let (tj. na hřištích 
bez oblouku tříbodového území). Toto 
zpestření NHL ani FIFA nenabízejí. 

Hra je již několik let zcela srovna- 
telná s televizním přenosem včetně 
libovolně nastavitelného využití rozlič- 
ných úhlů kamery i detailů při opako- 
vačkách povedených akcí, trojek, sme- 
čů nebo „alley-oopů“. Chce to ovšem 
jako vždy v případě série NBA silně na- 
dupaný počítač — ani doporučená kon- 
figurace neumožňuje hrát v nejvyšším 
možném rozlišení a už vůbec ne vytáh- 
nout maximálně všechny detaily. Zejmé- 


dávat autogram či odstrká- | : 
vá objektiv ruční kamery, kte- 
rá detailně zabírá střídačku. 
Konečně ve hře nechybějí ani zá- 
běry oslav a roztrpčení po konci zápa- 
su. Bouřlivou atmosféru NBA Live 2005 
umocňuje také stránka zvuková. Nejde 
pouze o stylový hip-hopový a rapový 
soundtrack, odkazující textově přímo na 
letošní titul EA Sports, ale zejména 
o zcela věrnou simulaci zvuků během 
samotného zápasu včetně pod podráž- 
kami tenisek pištící palubovky, akustic- 
ky přesných odrazů míče, diváckého 
skandování, vířících bubnů, ječících 
klaksonů a specificky „protahované“ in- 
tonace hlasatele, oznamujícího jméno 
úspěšného domácího střelce. Komentář 
nijak nevybočuje ze standardu série, 


Na palubovce stále nevidíme rozhodčí, 
a to ani při trestných hodech! 


na odrazy deseti na velmi malém pro- 
storu hbitě se pohybujících hráčů, je- 
jich stíny na zrcadlově lesklých a jako 
účesy Dennise Rodmana barevných pa- 
lubovkách nebo na reklamních barié- 
rách kolem hřiště se otáčející loga dá- 
vají grafické kartě opravdu pořádně za- 
brat. 

Modely hráčů na nejvyšší detaily 
vypadají skvěle — obličeje košíkářů se 
podobají svým předobrazům včetně 
módních doplňků, jakými jsou čelenky, 
potítka a tetování, basketbalisté navíc 
disponují pěknou řádkou efektních 
a věrohodně nasnímaných pohybů (až 
na ony monstrózní výskoky při blocích 
a při smečích). Do hry jsou zapojeni 
hráči na lavičce i (rovněž autentičtí) tre- 
néři, kteří své svěřence hecují, diskutují 
se sudím nebo dávají při střídání taktic- 
ké pokyny. Některé žertovné meziherní 
animace mají zřejmě dokázat, že hráči 
NBA nejsou tak arogantní nafoukanci, 
jak je o nich známo, a tak si dobírají své- 
ho trenéra: pokud vstane, za jeho zády 
mu jeden z hráčů zasedne místo na la- 
vičce, během pauzy místo do šaten jde 


Přetrvaly také některé problémy, 
i když mají své odůvodnění: zejména 
procento úspěšnosti střelby je stále zá- 
vislé víc na momentálním stavu skóre 
než na čemkoli jiném (tedy na vašem 
míření, pozici či blocích soupeře) — za 
nepříznivého stavu i z jasné pozice, 
kdy nejste nikým obtěžováni, nečeka- 
ně minete koš. Na druhou stranu se 
tím však vnáší do hry prvek stoupající 
nervozity, takže i zdánlivě vyhrané zá- 
pasy se mohou stát dramatičtějšími. 
Na palubovce stále nevidíme rozhodčí 
(a to ani při trestných hodech!), obje- 
vují se jen v meziherních animacích. 
Ale upřímně řečeno, dva sudí by v dy- 
namické a několika časovými omeze- 
ními neustále kupředu popoháněné 
hře pouze překáželi, bleskový kolotoč 
přihrávek a přebíhání hráčů by znepře- 
hledňovali — a v neposlední řadě by už 
tak supící grafickou kartu ještě více za- 
těžovali. Diskutabilní stále zůstává po- 
suzování prorážení, zamrzí opětovná 
absence poločasových videoshow roz- 
juchaných a spoře oděných roztleská- 
vaček (mnozí z nás si podle svých fa- 


voritek mezi nimi vybírali tým, za který 
budou hrát). Ani nabídka kamer není 
bez chyb: pětici pohledů sice můžete 
zoomovat, nejlepším ale tradičně zů- 
stává pohled z „press-boxu“ nebo zpo- 
za košů, pokud vám nebude vadit neu- 
stálé otáčení kamery o sto osmdesát 
stupňů podle toho, na jakou stranu se 
hra právě přelévá. 

Uspět v NBA Live 2005 tak, abyste 
po závěrečné čtvrtině nemuseli házet 
ručník na hřiště, bude po vás vyžadovat 
hodně předvídavosti, postřehu, hbitosti, 
přesného načasování — ale také trpěli- 
vosti. Jinými slovy, budete si muset 
osvojit všechny vlastnosti rozehrávače: 
tj. klíčového hráče každého týmu. 

E. A. Sevenn 
03G0080 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální kon- 
figurace: PI 450, 128 MB RAM, 2x CD, HDD 300 MB, 16MB video- 
karta « Doporučujeme: PIII 700, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 700 
MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « 


Internet: www.ea.com/easports/platforms/games/nbalive2003/home.jsp 


* nejlepší loňská 
kolektivní hra 
EA Sports 


hardwarově 
nepříjemně náročná 


* pro nepřátele herních 


V rámci možností realisticky 
vypadající a skvěle hratelný basketbal 
je vrcholem série NBA a důkazem, že 
i polygonoví černí muži umějí skákat. 
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recenze 


adly dozen 2: 


dd 


álka samozřejmě není žádný 
med. Ale o běsnění v Pacifiku 
to platí dvojnásob. Pokud vás 
nedostane mrňavý Japonec, ukoušou 
vás k smrti nesčetní příslušníci hmyzí 
populace nebo se o vás „postará“ ně- 
jaká nemilá tropická choroba. Račte 


si vybrat. 


Válka v Pacifiku začala notoricky 
známým útokem na Pearl Harbor — nej- 


Tak takhle nějak v džungli 
vypadá hlavní silnice 


větší tichomořskou základnu Spojených 
států. Američanům trvalo dlouho, než 
se z defenzivy dostali opět do formy 
a přebrali iniciativu ve vedení bojových 
operací. Ačkoli se většina bojů odehrá- 
vala převážně na hladině oceánu či pod 
ní, pozemní bitvy hrály v celém konflik- 
tu neméně podstatnou roli, Námořnic- 
tvo totiž nezbytně potřebovalo obsadit 
pozemní základny, které pak sloužily 
k doplňování paliva a zásob. Navíc 


V dd jp “ 5 jo: (Vu : 
pozor! odstřelovači! 
Američtí vojáci v Pacifiku občas narazili na japonské 
odstřelovače ukryté v neproniknutelné spleti listí v korunách 
palem. I vy se s nimi setkáte. V těchto podmínkách bylo 
obtížné nepřítele už jen lokalizovat, natož je přesně zasáhnout, 
Vojáci strýčka Sama ale přišli s poměrně brutální, nicméně 
velice efektivní metodou eliminace sniperů. Do inkriminované 
oblasti povolali dělostřeleckou baterii. Tříštivé granáty doslova 
zaplnily vzduch tisíci střepinami, proti nimž neposkytovalo 
palmové listoví pražádnou ochranu. Účinnost této metody se 
velice rychle rozkřikla a Japonci proto svoji fintu přestali 
uplatňovat, A to i přesto, že japonská mentalita velela utkat se 
s protivníkem tváří v tvář a ne „zbaběle“ na takovou 
vzdálenost, že je nepřítel ani nezahlédne. Dlužno poznamenat, 
že dělostřelecká palba byla již dříve často jedinou možnou 
odpovědí na hrozbu v podobě osamoceného špičkového střelce. 
Čili nic nového pod sluncem. 
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|pacitic theatre 


Všude 


„tucet špinavců“, 


z nich mohla startovat letadla, která 
podporovala hladinová plavidla a pátra- 
la rovněž po nepřátelských ponorkách 
a ostatních japonských lodích. Jména 
jako Guadalcanal, Iwodžima a Midway 
se stala synonymy pekla na zemi. 
Klasické vedení války nebylo v pod- 
mínkách tichomořských ostrovů k niče- 
mu. Neprostupná džungle tvořila tako- 
vou přírodní překážku, že se vojáci 
často museli zříci i podpory těžké tech- 
niky. Nezbývalo jim pak než bojovat muž 
proti muži doslova o každý metr. 
Americké velení — generál Douglas 
McArthur a admirál Chester W. Nimitz 
— se odhodlalo k založení nekonvenční 
jednotky složené z dvanácti odpadlíků 
a pochybných živlů, kteří sice nemají 
ani za mák chuť dodržovat předpisy, ale 
zato jsou schopni pořádně zatopit ne- 
příteli. Něco podobného se již v před- 
chozím dílu hry osvědčilo i na evrop- 
ském válčišti takže není důvod 
obdobný model nevyzkoušet právě zde. 
V DD 2na vás čeká dvanáct misí, 
jejichž úspěšné dokončení má klíčový 
význam pro další postup amerických 
jednotek. Každá část pak obsahuje ře- 
šení hlavních a vedlejších úkolů. Jejich 
výčet je skutečně pestrý: dočkáte se 


SZ 


Od padlých nepřátel se můžete vyzbrojit 

i japonskými zbraněmi. Neposkytnou vám 
sice žádnou výhodu, ale ve světě počítačových 
her jsou novinkou alespoň po stránce designu 
— některé modely jsou zajímavě konstrukčně 
vyřešeny. Nabízíme vám stručný přehled 


Pušky Arisaka se v japon- 
ské armádě vyskytovaly 

| v několika typech. Jedná 
| seo pěchotní zbraně 
klasické koncepce. Mezi 
válečnými modely lze ale nalézt pár zajíma- 
vostí. Arisaka vzor 99 mohla být vybavena 
dvounožkou a sklopným hledáčkem pro 
střelbu proti letadlům. Arisaka vzor 02 pak 
byla výsadkářskou variantou, kterou bylo pro 
lepší skladnost během seskoku možné rozdělit 
na dvě části. Její ráže je 7,7 mm. Narazíte i na 
odstřelovačskou variantu této pušky. Bývala 
označována jako Type 97, byla vybavena 
dvounožkou, optickým zaměřovačem a na 
sniperskou pušku malou ráží 6,5 mm. 


1 Pistole je pojmenována po 
| japonském generálovi 

1* Kidžiró Nambvovi. První 
-40 model z roku 1914 se 
"| značně podobá německému 
po známé pistoli Parabellum P08. Typ, 

s nímž se setkáte ve hře, byl přijat v roce 1925 
a konstrukčně je odlišný, Pistole nesla ozna- 
čení vzor 14. Ve výzbroji se vyskytovala i va- 
rianta s takzvaným „zimním lučíkem“, který 
umožňoval střelbu v rukavicích. Ráže: 8 mm. 


Díky komplikovanému 
počítání letopočtu v Japon- 
sku lze zbraň nalézt pod 
různými názvy: 100, 0, 
Hp 2600, Ve hře je samopal 
vybaven odnímatelným bodákem. Na rozdíl 
od virtuálního ztvárnění šlo v reálu o běžný 
bodák nožového typu. Varianta určená pro 
pěchotu mohla být vybavena dvounožkou. Pro 
výsadkáře se vyráběla i varianta se sklopnou 
dřevěnou pažbou. Zbraň střílela pouze po 
dávkách, což bylo tehdy u samopalů obvyklé. 


Ť 


Jde o herní ekvivalent 
(kulometu Browning. Není 
| ničím pozoruhodný. Navíc 
ve hře kulomety nejsou 

| právě nejpřesnější zbraní 
a vecnéme-li v úvah velkou hmotnost, je 
jejich použití sporné. 


V některých misích 

(| narazíte i na japonské 
|| tanky. Když si pozorně 

| prostudujete zpravodajské 
fr svodky ještě před misí, 
budete na ně připraveni. Může se vám ale 
stát, že tank bude kličkovat a vy vystřílíte 
všechnu munici. Pak vám nezbude, než se 


poohlédnout po aso ekvivalentu 
německého Panzeschrecku 


„Ták, nabijeme pěkně 


dum-dumkami..“ 


osvobozování zajatců, ničení dělostře- 
leckých postavení, zajišťování zpravo- 


dajských informací... však uvidíte sa- 
mi. Pokud jste absolvovali tažení 
v Evropě v rámci prvního dílu, čeká na 
vás pokračování v ještě přitažlivějším 
prostředí. A jestliže je tohle vaše první 


© meč ve 20. století? 


Tato archaická zbraň byla oblíbenou trofejí 
amerických vojáků. Důstojníci a poddůstojníci 
císařské armády byli vyzbrojení meči, které 
připomínaly samurajské katany, ale kvalit děl 
mistrů mečířů nedosahovaly. Po reformách 
Meidži bylo nošení mečů v Japonsku zakázáno, 


nezvykle obtížné a vy se už pak budete 
jen dobře bavit. Je docela příjemné, že 
při různém nastavení obtížnosti můžete 
hrát buď taktický simulátor, přičemž se 
musíte plížit, slídit a své nepřátele likvi- 
dovat s rozmyslem, nebo střílečku pl- 
nou rychlé akce. Stačí si vybrat. 


Je příjemné, že při různém nastavení obtížnosti 
můžete hrát buď takticky, nebo střílečku. 


jelikož bylu zrušena 
samurajů. Důstojníci již fusovali sériově vyráběné meče. 
byly standardizovány, a tudíž měly jen minimální výzdobu, V rusko-japonské válce 
(1905-1906) byly rukojeti mečů potaženy rejnočí nebo žraločí kůží a pochva byla 
pochromována (verze kjú-guntó, Stará armáda). Ve druhé světové válce už byly 
pochvy pouze hnědě lakované a poddůstojnické modely měly dokonce litinové 
lakované rukojeti (šin-guntó, Nová armáda). Meč byl někdy vybaven takzvaným 
záštitným obloukem podobně jako evropské šavle. Provedení se většinou liší podle 
specializace jednotky, u níž důstojník sloužil. Barvou střapce na meči byly odlišeny 
hodnosti. Když důstojníci odcházeli do války, někdy armádní čepel nahradili starou 
rodinnou (pokud ji měli), na níž nasadili předpisovou soupravu. Továrně vyráběné 
čepele byly nekvalitní a dnes mají jen nepatrnou hodnotu, 


setkání s „tuctem špinavců“, budete, 
troufám si říci, spokojeni. 

Do každé mise si můžete vybrat 
čtyři nejvhodnější specialisty ze své 
dvanáctičlenné skupiny. Každý z nich 
má pochopitelně jiné schopnosti, takže 
si dobře prostudujte jejich jednotlivé 
charakteristiky. K plnění úkolů můžete 
využívat arzenál, který vám je možná 
znám z prvního dílu, tedy standardní vý- 
zbroj americké armády. Pokud by vám 
snad během plnění úkolu došlo střeli- 
vo, můžete se dovybavit tím, co najdete 
u pobitých nepřátel. Japonské zbraně 
nepředstavují žádnou výhodu, ale je to 
příjemné vizuální zpestření. Jsou ekvi- 
valentem výrobků „Made in USA“, až na 
plamenomet, ten je k dispozici jen ame- 
rickým hochům. 

Každá mise se odehrává v trochu 
odlišném prostředí, například v džung- 
li, na korálovém ostrově a podobně. De- 
signéry je třeba pochválit za dokonalé 
ztvárnění atmosféry tropů včetně bzučí- 
cího hmyzu. Jakmile si zvyknete na logi- 
ku hry, přestanou vám mise připadat 


Setkáte se s různými typy protivní- 
ků a každá akce po vás bude vyžadovat 
promyšlený postup. DD nepředstavuje 
nějakou převratnou koncepci; vše tady 
již v různých obměnách bylo. Ale určitě 
vás čeká spousta akčního vyžití se ve 
velmi pěkně provedeném prostředí, 
A co je hlavní, přispějete svou trochou 
do mlýna a pomůžete porazit tehdejší 
„Osu zla“. 


Ondřej Mach 
03G0079 


nská vrstva 


* příjemná zábava 
* graficky přitažlivá hra 
* sympaticky obtížná 


* pro netrpělivé 
* bezhlavá řežba 
* kničemu 


Výrobce: n-Fusion Interactive « Vydavatel: Infogrames « Mini- 
mální konfigurace: Pl| 550, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 650 
MB, 16MB 3D karta « Doporučujeme: Pl|| 900, 256 MB RAM, 
l6x CD, HDD 650 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano * 
3D akcelerace: D3D * Internet: www.n-fusion.com 
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, pochvy i rukojeti 
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Prostředí pacilické 
džungle je jako stvořené pro 
trošku plížení a divokého boje. 
Tora! Tora! Tora! 
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legions of 1 


Recyciabie ore: 1000 


Hegemonia se vyznačuje 
neuvěřitelně detailními 
texturami vesmírných lodí 
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TS Hegemonia, na diskusních 

fórech familiárně přezdívaná 

„Heg“, je novým konceptem vy- 
cházejícím z dílen maďarského studia 
Digital Reality. To si vybudovalo skvě- 
lé renomé předchozí sérií Imperium 
Galactica, na jejíž odkaz Hegemonia, 
kromě jiného, navazuje. Takže se opět 
připravte na sci-fi prostředí, obsáhlou 
správu zdrojů, skvělou grafiku a origi- 
nální systém hrdinů s RPG prvky. Jiný- 
mi slovy, čeká na vás vesmímá opera, 
jakou jste ještě nikdy neviděli. 


Začátek story Hegemonia: Legions 
of Iron v sobě zahrnuje tradiční vývojové 
schéma, kopírující přibližně koloniální 
vzestup a pád evropských mocností bě- 
hem předminulého století. Největší kolo- 
nie, i tentokrát umístěná na planetě 
Mars, získá postupně větší ekonomic- 
kou a technologickou sílu než mateřská 
Země a pustí se do boje za nezávislost. 

Tolik úvod, který je hráčům naserví- 
rován jak v manuálu, tak v otevíracím vi- 
deu. Následně ale budete postaveni 
před možnost zvolit si, za kterou ze 
stran budete hrát. Na výběr jsou Mars 
a Země. Mars má určitou technologic- 
kou převahu, ale i ve výzbroji Země se 


skrývají slušné vychytávky. Obě kampa- 
ně jsou unikátní a obsahují nečekané 
vývojové zvraty. Postupně se ukáže, že 
ve hře je víc stran, než se původně zdá- 
lo, a je třeba zatočit nejen s lidskými 


možná nejstabilnější hegemonie. Tento 
výraz je, mimochodem, ve výkladovém 
slovníku vysvětlen jako dominantní nad- 
vláda jednoho regionu, státu nebo sku- 
piny nad ostatními. 


Ideální výsledkem je ovládnutí dosažitelného 
vesmíru se vším jeho bohatstvím. 


konkurenty, ale i s vetřelci ze vzdále- 
ných koutů vesmíru. Ideálním výsled- 
kem celého konfliktu, který vás protáh- 
ne několika planetárními systémy, je 
ovládnutí celého dosažitelného vesmíru 
se vším jeho bohatstvím a zřízení co 


Ovládání hry je velice intuitivní 
a v maximální míře soustředěno na 
myš. Pochopitelně existuje i pár kláve- 
sových zkratek, které hru ještě urychlí, 
ale nejčastěji budete potřebovat mezer- 
ník pro přepínání mezi 2D mapou a 3D 


Digital Reality použili vlastní moderní engine, postavený na zkušenostech získaných během 
vývoje předchozích vesmírných her. Jeho vývoj trval jeden a půl roku, jmenuje se Walker, umí 
zobrazit 100 000 polygonů a má originální „level of detail“ systém, díky kterému hra dosahuje 
i při velkých přiblíženích k objektům nezvykle vysokého množství detailů při současném 
zachování plynulého framerate. Uvidíte blikající okna orbitálních stanic, pohyblivé části dolů 
na asteroidech, antény a výčnělky na trupech korábů. Dostanete možnost obletět Zemi a dívat 
se na světla měst rozsvěcející se na noční straně odvrácené od Slunce. Plastické podání objektů 
zvýrazňuje dynamické osvětlení všech povrchů, kromě slunečního světla se v grafice uplatňuje 
i záře motorů blízko prolétajících korábů nebo exploze v okolí. 


Rychle, na Neptunu prý 
mají zlevněné prací prášky! 


prostorem plným bojujících lodí. Správa 
zdrojů je sice poměrně detailní, jen tech- 
nologický strom obsahuje přes 200 úrov- 
ní, ale pro pochopení ovládacích menu 
není třeba číst manuál. Zmpenum Galac- 
tica II byla v tomto směru komplikova- 
nější. V prvních misích se budete věno- 
vat při správě hlavně podrobnostem, 
později se ale dá většina úkonů automa- 
tizovat. 2D i 3D pohledy jsou v reálném 
čase a hru je možné hrát ve kterémkoli 


Grafika hry Hegemonia: Legions of Iron 
je jednoznačně úchvatná. 


Clasa 3 civijian ship - Oslo 


na planety nebo kolonie, čímž se zvýší 
jejich celkové hodnocení a výsledky, 
v případě planet a kolonií morálka. Pří- 
jemným detailem tohoto hrdinsko-cen- 
trického systému je fakt, že všechny vy- 
tvořené jednotky můžete pojmenovávat 
a přejmenovávat 

Grafika hry Hegemonia: Legions of 
Iron je jednoznačně úchvatná. I v silné 
konkurenci tohoto žánru se od ostatních 
strategií výrazně odlišuje. Nechme stra- 


z nich i v libovolné kombinaci. Kamera 
ve 3D části má plnou volnost pohybu, sa- 
mozřejmostí je i možnost fixace na zvole- 
né jednotky nebo kroužení kolem nich, 
což oceníte zejména při nepřehledných 
a rozsáhlých bitvách. Rychlé ukládání 
pozic je k dispozici kdykoli, navíc se 
vám hra po každých deseti minutách 
uloží automaticky. 

Důležitým prvkem strategie jsou 
planety. Některé z nich můžete podrobit 
procesu terraformování a vytvořit na 
nich podmínky k osídlení. Kolonisté ma- 
jí na svých bedrech stavbu nových lodí, 
orbitálních stanic a těžebních zařízení. 
Navíc vám budou platit daně, což je dů- 
vodem pro obratnou politiku a přede- 
vším citlivé nastavování daňové povin- 
nosti. Spokojenější obyvatelstvo s větší 
morálkou bude ochotné víc platit, ne- 
spokojenci naopak přeběhnou ke dru- 
hé straně. RPG systém se projevuje 
v možnosti přidělovat zkušené hrdiny 


nou oslnivé exploze a odlétající trosky, 
rozpadající se na ještě menší části. 
Standardem žánru jsou i barevné stopy 
energetických pohonů kosmických lo- 
dí a trasy střel a paprsků. V čem však 
Hegemonia předčí snad všechno, co 
bylo dosud k vidění, jsou neskutečné 
detaily povrchu lodí i planet, kdy i při 
největším přiblížení kamery objevujete 
další a další překvapení. Stejnou kvalitu 
má i zpracování menu a nejrůznějších 
okének ve hře, která jsou obvykle prů- 
hledná, takže i při organizování a zadá- 
vání úkolů můžete sledovat právě se 
odehrávající bitvy či přesuny vesmír- 
ných flotil. Hru doprovází přes dvacet 
minut animovaných scén. V této délce 
jsou započtena jak předrenderovaná vi- 
dea, tak animace používající engine. 
Audio za grafikou nijak nezaostává. Pa- 
tetická hudba ještě více posiluje dojem 


rozsáhlosti a mohutnosti spravovaného 
vesmíru, samozřejmostí jsou skvělé | 


prostorové efekty a dyna- 
mická hlasitost v závislosti na 
přiblížení pohledu kamery. 
Multiplayer je další oblastí, ve 
které Hegemonia předběhla konkurenty, 
a to nejen v žánru vesmírných RTS, 
Kromě tradičního deathmatche pro jed- 
noho až osm hráčů obsahuje i novátor- 
ský kooperativní mód pro hraní kampa- 
ní. Hrát se dá jako obvykle na místní síti, 
s dedikovaným serverem, nebo s vyhle- 
dáváním protihráčů přes GameSpy. 
Multiplayerové módy jsou plně nastavi- 
telné a dovolují změny hodnot pro zís- 
kání ideálně vyváženého prostředí 
Hegemonia pochopitelně má své 
nedokonalosti, způsobené jako obvykle 
nejspíš nutností zachovat hratelnost 
a hardwarové nároky v rozumné míře. 
Jako už tradičně u kosmického herního 
žánru dochází ke zkreslením a na- 
prostým výmyslům v otázkách vzdále- 
ností, velikostí a perspektivy zobrazova- 
ného vesmírného prostoru. Ani Hege- 
monia není v tomto směru výjimkou, lo- 
dě jsou opět příliš velké, planety příliš 
malé, slunce nicotné a vzdálenosti mezi 
planetami slunečního systému mají k re- 
alitě také daleko. Ale na obalu téhle hry 
je napsáno „realtime strategie“ a nikoli 
„simulátor Červeného trpaslíka“, takže 
nezbývá než přestat problém zbytečně 
rozpitvávat. A ponecháme velkoryse 
stranou i otázku šíření zvuku ve vakuu. 
Tak či onak, Hegemonia je tou nej- 
lepší vesmírnou strategií v reálném ča- 
se, kterou jsme si letos mohli zahrát. 
Lubor Benda 
03G0081 


* velkolepá vesmírná 
odysea 

* excelentní podívaná 

* záminka pro upgrade 


* hra na jeden večer 

* důvodem ke koupi 
joysticku 

* maďarská verze 
seriálu Spadla 
s oblakov 


Internet: www.hegemonia.info 


Výrobce: Digital Reality « Vydavatel: Dreamcatcher « Minimální 
konfigurace: PIII 600, 192 MB RAM, 4x CD, HDD 821 MB, 16MB 3D 
karta « Doporučujeme: PIII | GHz, 256 MB RAM, 4x CD, HDD 821 
MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D « 


Vesmírná opera s hrdinskou 
AI a úchvatnou grafikou. 
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Výrobce: EA Games « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: P 500, 128 MB RAM, 8x CD, HDD |,5 GB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: P 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 
1,7 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: 


D3D *« Internet: www.ea.com/eagames/official/moh  alliedassault 
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Krátké, s několika 
nepříjemnými a zásadními chybami. 
Hodnocení je tak vysoké jen proto, 
že hratelnost je celkové dobrá. 


atímco konzolisté na PlaySta- 

tion 2 se už dávno mohli pustit 

do nového pokračování série 
Medal of Honor s názvem Frontline, 
vy na PC se musíte prozatím spokojit 
s pouhým datadiskem k MoH: Allied 
Assault nesoucím označení Spearhe- 
ad. Především pak ale musíte pře- 
kousnout skutečnost, že herní doba 
se bude pohybovat kolem pouhých 
šesti až sedmi hodin. 


Jediné, co je na datadisku nového, 
kromě několika zbraní a ovládání bojo- 
vé techniky, je příběh. Na jedné straně 
je to dobře, protože MoH: AA byla jed- 
nou z nejlepších stříleček loňského ro- 
ku, vyznačující se především pohlcující 
atmosférou bojů druhé světové války. 
Částečně snad vděčí za svou popularni- 
tu i Spielbergově filmu Zachraňte vojína 
Ryana, neboť zdatně napodobuje jak je- 
ho příběh, tak především přímo některé 
scény. Nutno podotknout, že vylodění 
v Normandii bylo v MoH: AA tak doko- 
nalé, že v datadisku Spearhead se ho 
nepodařilo překonat. 

Na druhé straně jste možná čekali, 
že se podaří vyléčit těch několik málo 
neduhů, které hra v původní verzi měla. 
Že vojáci už nebudou vybíhat z místnos- 


"medal of honor: 


spearhead 


tí, které jste vyčistili a v nichž není jiný 
vchod, že se nepřátelé přestanou ta- 
jemně objevovat za vámi, když se tam 
nemají kudy dostat, a podobně. Nic 
z toho se však nestalo. 

Spearhead pro singleplayer může- 
me posuzovat ze dvou hledisek. Lze se 
na něj dívat jako na dobře hratelný pří- 
běh „vojína Ryana“, který je rozšířením 
Allied Assault a v němž si zaskáčete pa- 
dákem, vyhodíte do vzduchu most, pro- 
žijete Vánoce na frontě, budete bránit 
hlavní linii, v Berlíně si zajezdíte v tanku 
a dokonce se zúčastníte samotného 


Berlín — dnes přezdívaný „New 


= York Evropy“ — v rozvalinách 


kam poslat pozdrav z děla. Nakonec 
v záchvatu šílenství misi projedete, ani 
nevíte jak, a divíte se neúměrnému roz- 
dílu v obtížnosti. V další části kličkujete 
s medikem napříč dělostřeleckou pal- 
bou směrem k raněnému veliteli. Stačí 
jen včas hupnout do zákopu, toť vše. Na 
přeběhnutí mezi úkryty moc času není, 
takže si pokaždé pěkně uložíte a zkou- 
šíte se dostat k dalšímu, případně na- 
hráváte pozici — rutina okořeněná nápi- 
sem „loading“. 

No a v samotném závěru v Berlíně 
se nejprve plížíte a hledáte odstřelova- 


Naskriptovaní nepřátelé se objevují stále 
na stejných místech — po chvíli střílíte zpaměti. 


ukončení války. Zní to všechno až nad- 
míru lákavě, že? Ale máme tu ještě dru- 
hý pohled, oproštěný od glonioly slávy, 
kterou se možná někomu nechce pro- 
hlédnout a v jejímž svitu mhouří oči nad 
zjevnými chybami a nedodělky. 

První mise je naprosto v pořádku 
a pěkně vás vtáhne do hry. Vyhodíte do 
vzduchu most, jenž leží na strategické 
trati nepřítele, a už tu máme Štědrý den 
na belgické frontě. Najít zásobovací au- 
to je hračka, ale potom následuje jízda 
s obrněným transportérem, s nímž má- 
te chránit náklaďák, jedoucí kdesi před 
vámi. Chvílemi ani nevíte, kam vlastně 
střílet, takže metodou smrt-load se pro- 
kousáváte misí. Naskriptovaní nepřáte- 
lé se objevují stále na stejných místech, 
takže po chvíli střílíte zpaměti, sice ne- 
vidíte protivníky mezi stromy, ale už víte, 


če, kteří vás s „křemíkovou“ neomylnos- 
tí vždycky najdou a trefí přímo mezi oči. 
Při procházení budovou plnou „fašou- 
nů“ si pak připadáte tak trochu jako 
v prvním Wolfensteinovi. Už vás ani ne- 
překvapí, že úkoly „najít sejf a kombina- 
ci k jeho otevření“ musíte splnit v přes- 
ném pořadí, Pokud jste sejf nenašli, 
můžete po papíru s kombinací skákat až 
do omdlení, a stejně ho neseberete. Se 
sovětskými soudruhy bráníte jejich T34 
až do posledního dechu a... KONEC! 
Přestože se jedná o kvalitní data- 
disk, výborný příběh a vcelku bezchyb- 
né technické zpracování v kvalitní grafi- 
ce (včetně například skvěle ztvárněného 
počasí v Berlíně), musíme být přísní. 
Škoda, tak snad třeba ten Frontline... 
Tomáš Mayer 
03G0087 
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Robin Hood míří k vám! 


běžná cena 
> 


Kupon vyplňte, odstřihněte a zašlete na adresu naší redakce (GameStar, Seydlerova 2451/11, 
158 00 Praha 5), a do 10 dnů obdržíte hru na dobírku!!! 


JMÉNO: — „vžikii ted Mkrssnandsokatřáatboneočenn jí Na dadčěenážneckvecě 
M RO se či aezéceneuneonégsetáašaotočačnánonágeukkěnekáněnáněsečsoočecee 
E-mail K áotoáktuktohtaklahktokaskdnělauěánětoátuěnáěanětnánáě 
Telefon: 14 74 | mě) (oo S Podpis.. 2........ S kesneseh i 


* Souhlasím s tím, že k ceně hry bude připočteno 49 Kč za 
poštovné a balné. 
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o Uprchněte s námi do skutečné reality 


COMPUTERWORLD 


Týdeník pro IT profesionály 


+ Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5; tel.: 257 088 111, e-mail: cw©idg.cz; INZERCE: tel.: 257 088 126-8, fax: 257 088 174; 
PŘEDPLATNÉ: tel.: 257 088 161, fax: 235 520 812, e-mail: predplatne 8idg.cz; OBCHODNÍ ODDĚLENÍ: tel.: 257 088 166 


recenz 


battlefield 1942: 


tálým jevem na scéně dnešních 

počítačových her jsou takzvané 

expansion packy. Každý z nás 
už tak nějak očekává, že dříve nebo 
později po uvedení titulu na trh se ob- 
jeví i balík různých doplňků, dalších 
levelů, zbraní, skinů a podobně. Ani 
Battlefield 1942 není v tomto ohledu 
výjimkou. Co vám tedy „Cesta do Ří- 
ma“ může nabídnout? 


Že by nový typ nějakého 
německého šicího stroje? 


pochopitelně muset přizpůsobit i svou 
taktiku. V některých případech se na- 
příklad neobejdete bez ochrany pancí- 
ře alespoň toho nejlehčího tanku, ale 
jinde se v ocelové rakvi stanete snad- 
ným terčem pěchoty. Dalším specifi- 
kem tohoto titulu je, že některé úrovně 
neposkytují zcela rovné šance oběma 
stranám. Například u Monte Cassina 
jsou bránící Němci v podstatné výhodě 
proti spojeneckým vojákům, protože 
hájí takticky výhodnou pozici na vrcholu 
kopce. Stejně jako ve skutečnosti se 
pak ani v této hře neobejdete bez spo- 
lupráce s letectvem. Povedete-li útok 
pouze prostřednictvím pozemních jed- 
notek, velmi rychle se z vašich vojáků 
stane příslovečný „kanónenfutr“. Na 
svazích kopce jsou totiž šikovně rozmís- 
těna protitanková děla Pak 40, která váš 
postup velice efektivně zastaví. Dobrou 


Specifikem je, Že některé úrovně neposkytují 
zcela rovné šance oběma stranám. 


Pokud vás původní mise neuspoko- 
jily nebo už je máte ohrané do na- 
prostého znechucení, můžete si Battle- 
field 1942 užít ještě v šesti nových 
úrovních, situovaných do Itálie během 
2. světové války. Jednotlivé mise jsou 
nazvány podle slavných střetnutí ital- 
ského tažení Spojenců proti Ose. 

Každý z těchto levelů pak vytváří 
trochu jiné podmínky, kterým budete 


zprávou je, že jakmile kanóny jednou 
zničíte, už se na výhodné pozici znovu 
neobjeví. Většina úrovní obsahuje něja- 
kou podobnou záležitost, kterou, jestliže 
ji včas odhalíte, můžete obratně využít 
ve svůj prospěch. 

Pokud si nenavolíte možnost povelů 
výlučně v anglické verzi, uslyšíte, jak na 
vás spolubojovníci pokřikují ve Verdiho 
mateřštině, případně Němci jazykem 


the road to rome | 


Goethovým (Japonce pochopitelně neo- 
čekávejte, ti přece v Itálii nebojovali). 
V Mussoliniho táboře nicméně narazíte 
na známou německou techniku, a to 
včetně letadel. Škoda, právě Italové mě- 
li některé velice kvalitní a nesmírně po- 
hledné stroje vlastní provenience. Ale to 
už bychom asi chtěli moc. 

Několik technických detailů ovšem 
za zaznamenání stojí. Majitelé RTR bu- 
dou schopni napojit se na servery pů- 
vodního Battlefieldu 1942. V různých 
mapách pak některé strany nemohou 
ovládnout určité kontrolní body, a mu- 
sejí je proto držet silou. Některé úrovně 
naopak umožňují ovládnutí všech kon- 
trolních bodů na mapě, čímž samozřej- 
mě silnější strana dosáhne okamžitého 
vítězství. I přesto vám ale nadále zůstá- 
vá možnost postupného snižování sou- 
peřových „ticketů“ 

Ondřej Mach 
03G0084 


monte cassino 
| PETOUAVE Z RVS ONE 


Ačkoli vás název hry 
odkazuje na rok 1942, 
bitva o Monte Cassino 
se odehrála až v roce 
1944. Itálie tehdy pod 
tlakem spojeneckých 
vojsk kapitulovala, 
Mussolini byl uvězněn 
a nová vláda uzavřela 
se Spojenci příměří, 
Italské jednotky pak do- 
Konce bojovaly proti 
Němcům. Při jiné slav- 
né operaci duceho osvo- 
bodil Otto Skorczeny 

a postavil jej zpět do če- 
la režimu ovládajícího 
severní Itálii. Postupu- 
jící spojenecká vojska 
roku 1944 narazila na 
obrannou linii prochá- 
zející přes vrchol Monte 
Cassino, na němž se 
nacházel horský kláš- 
ter. Německá obrana 
zde byla urputná. Boj 

o Monte Cassino trval 
od 15. února až do 18. 
května. Prolomením té- 
to obranné linie byla 
otevřena cesta do Říma, 
který padl 4. června. 


* zajímavé doplnění hry 
* pro nadšence 
* postradatelná 


* nová hra 
* příliš rozsáhlá 
* RPG 


Výrobce: Digital IIlusions « Vydavatel: EA « Minimální konfigura- 
ce: PIII 800, |28 MB RAM, 4x CD, HDD 1,2 GB « Doporučujeme: 
P4 1,6 GHz, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 1,2 GB « Multiplayer: 
ano * 3D akcelerace: D3D * Internet: www.battlefield|942.com 


Země špaget, 
zmrzliny a dobrého vína 
viděná průzorem tanku. 
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KECENZE 


na počátku byl 
PlayStation 

| ozana 1) 
V lednu 1999 vyšel Si- 
lent Hillna PSX, způso- 
bil mezi hráči poprask 
a stal se kultem survi- 
val hororů. Netrpělivě 
očekávané pokračování 
vyšlo před rokem na 
PS2. Grafika na PC je 
sice lepší, ale řeknu 
vám, posadit se pěkně 
do křesla k širokoúhlé 
TV obrazovce a vychut- 
nat si děsivý příběh, 
zatímco za okny padá 
sníh, má svoje kouzlo. 
Navíc na TV obrazovce 
daleko lépe vyniklo 
umělé zrnění, navozují- 
cí snový efekt stříbrné- 
ho plátna. V PC verzi 

je lze vypnout « je to je- 
nom dobře. Na monito- 
ru PC už to není ono. 

A pokud vás zajímá, co 
se chystá, mrkněte na 
www.konami.com/ 
silenthill3/ 
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a mlhou hustou tak, že by se da- 

la krájet, a možná ještě dál nele- 

ží jenom rybníček Brčálník, ale 
taky městečko Silent Hill. Jenomže 
s pohádkovými příběhy nemá mnoho 
společného, naopak. Přebývá v něm 
totiž zkoncentrovaný strach a hrůza vy- 
tažená z těch nejhorších bizarních snů, 
které se ovšem neodehrávají v hlavách 
duševně zdravých lidí. Nevěříte, že by 
se vaše největší láska mohla současně 
stát noční můrou, která je schopna vás 
dovést nejen na pokraj šílenství, ale 
i smrti? Tak do toho... 


Dejme tomu, že se jmenujete James 
Suzherland a právě jste obdržel dopis 
od své manželky Mary, kterou bezmez- 
ně milujete a která na vás čeká na va- 
šem „zvláštním místě“ právě v městečku 
Silent Hill. Samozřejmě vyrážíte na ces- 
tu, už jenom proto, aby se vše vysvětlilo. 
Vaše žena totiž zemřela před třemi lety. 

Město samo se také změnilo, na 
tom, že je zahaleno do husté mlhy, by 
ještě nebylo nic divného, ale obyvatelé 
kamsi zmizeli — snad do bermudského 
trojúhelníku — a všude se potulují nelid- 
ské bytosti jako vystřižené z knih Cliva 
Barkera. Ulice jsou tiché, jenom se ob- 


říjezd do města 
ad ani nemohl přát 


Could vou really 


be in this town? 


Těch pár jedinců, kteří v Silent Hillu zůstali, 
to pravděpodobně nemá v hlavě v pořádku 
a trpí nejrůznějšími psychickými poruchami. 


čas zdáli ozývají prapodivné zvuky a vý- 
křiky, vozovka se místy propadla, jinde 
jsou zátarasy. Z krásného prázdninové- 
ho místa se stala děsivá noční můra, 
všude nacházíte krvavé stopy, zabedně- 
ná okna a temné pochmurné interiéry 
připomínající obrazy H. R. Gigera — 
tvůrce filmového Vetřelce. Autem se do 
města nedostanete, musíte absolvovat 
poněkud dlouhou a nudnou cestu le- 
sem, na níž se setkáváte s podivnou dív- 
kou na místním hřbitově. Rozhovor s ní 
ovšem pranic nevysvětluje. Jediné, co 
pochopíte, je skutečnost, že těch pár je- 
dinců, kteří v Silent Hillu zůstali, to prav- 
děpodobně nemá v hlavě v pořádku 
a trpí nejrůznějšími psychickými poru- 
chami. Zvláště chlapec Eddie, s nímž 
se setkáte později, připomíná chovance 
psychiatrické léčebny. Ovšem pravdou 
zůstává, že na místě hemžícím se nej- 
různějšími stvůrami z jiných časů i ves- 
mírů by zůstal duševně zdráv málokdo. 

Silent Hill 2 se snaží na vaši psychi- 
ku útočit po celou dobu hraní a všemi 
smysly. Především usiluje o nastartová- 
ní představivosti a následně strachu. 
Pokud si vytvoříte pro hraní ty správné 
podmínky (tma a ticho, nejlépe kolem 
půlnoci), dostane váš mozek pěkně za- 
brat. Pohybovat se budete nejprve v ml- 
ze, navozující pocity prázdné bloudící 
duše bez naděje na jakékoli vysvoboze- 
ní, později též v temných interiérech, 
v nichž bez baterky není vidět ani na 


krok. Hra světla a stínu je vskutku půso- 
bivá a nutí vás otáčet se a kontrolovat si 
situaci i v reálné místnosti, kde sedíte, 
Tušení zla je všudypřítomné a právě 
proto, že většinou nic nevidíte, pracuje 
imaginace naplno. Zvukový doprovod 
skládající se převážně z ozvěny vašich 
kroků, nejrůznějších šramotů, vzdechů 
a výkřiků taky na veselosti nepřidá. 
A když už se konečně objeví hudba, je 
tklivá a pohřební a většinou nevěstí nic 
dobrého. Na kapesním rádiu si nelze 
vyladit žádnou stanici a zesilování jeho 
šumu a praskotu naznačuje přítomnost 
útočících kreatur. 

Proti nim se lze naštěstí poměrně 
účinně bránit. Už obyčejná železná tyč 
je vrátí tam, kam patří, a snad i ukončí 
jejich utrpení. Svým dupnutím na jejich 
svíjející se těla James vyjadřuje na- 
prosté znechucení nad celým bohem 
zapomenutým městem. A jakmile se mu 
dostane do ruky pistole a později i bro- 
kovnice, pouští se do likvidace o to ur- 


Panebože, vypadá to, že skutečně 
musím vlézt do toho hrobu 


putněji. Nejlépe je nepouštět si nic blíz- 
ko k tělu, jakýkoli kontakt je nebezpeč- 
ný. Nabízejí se sice posilující nápoje 
a uzdravující lékárny, ale při vyšší navo- 
lené obtížnosti je smrt rychlá, protivníci 
tvrdí a munice omezená. Počet protivní- 
ků je správně nadávkován, nejde o žád- 
né davy monster, které se omrzí, ale na- 
opak většinou jenom čekáte a čekáte 
a strach se vám pomalu usazuje v zátyl- 
ku. Bossové už tak lehko pokořitelní ne- 
jsou, obávaný „Pyramid Head“ je vskut- 
ku oříškem. Nejprve se s ním setkáváte 
v bizarních a šokujících animacích, po- 


šest) si lze vyložit po svém a nejsou ni- 
jak optimistické. Po celou dobu netušíte, 
zda je Mary živá, nebo mrtvá, a ještě ke 
všemu se setkáváte s dívkou jménem 
Mara, jenž vás podobou s Mary přivádí 
k šílenství a nevíte, co si o ní máte mys- 
let. Meziherní animace se vyznačují po- 
malými a zamyšlenými nájezdy kamer 
a perfektně slepují jednotlivé části hry 
v působivý a filmový celek. 

Akční část je vcelku dobře zvládnu- 
telná, nejvíce ji ztěžují chvílemi mírně 
řečeno nešikovné kamery, buď pevně 
umístěné, nebo pohybující se po ob- 


Ano, bojím se, ale k tomu 


zubaři u Ccné musim 
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Samozřejmě má 
i tak silná hra, jakou je 
Silent Hill 2, několik 
slabin. Kromě někdy až 
zdlouhavého bloudění po 
chodbách a městě je to pře- 
devším neúměrně dlouhý začá- 
tek, než vás příběh chytí a pohltí, přes 
ten se musíte dostat. Poněkud nudná je 
i plavba přes jezero, kdy veslujete, ves- 
lujete a veslujete. Kamerový systém 
a trochu těžkopádné ovládání už jsme 
zmínili. Puzzly jsou skutečně jednodu- 
ché a zombíci se stávají později jedno- 
tvárnými, ale síla příběhu, do morku 
kostí se deroucí atmosféra a skutečnost, 
že až do poslední minuty netušíte, jak 
vše dopadne, vás bezpečně přimrazí 
k židli. Silent Hill je v současnosti beze- 
sporu tím nejlepším survival hororem 
na PC. 

Po dohrání do samotného konce 
máte možnost si vše projít znovu a zku- 
sit jiný konec, jak se k němu ale pro- 
pracujete, už je jen na vás. A „písíčkáři“ 
mají proti „konzolistům“ ještě bonus na- 
víc: sice krátkou, ale přesto vynikající 
epizodu s Marií v hlavní roli, při níž se 


t U moscared=to-dýes 


m 50 afraid of-pain: 


Hra se nesnaží být drsnou adventurou jim téměř povode-datnout Vsimnycb O 
A 9 A k i božstev a po jejímž dohrání budou pře- * ani čistá akce, 
ale sází na příběh a všudypřítomný strach. kvapivě ještě zmatenější než předtím. | dniadventuu 
Tajemný Ernest zůstává nespatřen a ta- * ukolébavka 
jemství nevysvětleno. na dobrou noc 


zději mu musíte čelit tváří v... těžko defi- 
novat co. Nejkrutějším překvapením je, 
pokud musíte bojovat proti někomu, 
s kým jste ještě před chvíli diskutovali, 
litovali ho a byli byste ochotni ho bránit. 
Nakonec zjišťujete, že věřit se nedá ni- 
komu, a právě ta nejistota je podstatou 
příběhu, jehož několik konců (přesně 


skurních křivkách. Bohužel při konverzi 
z konzole nikoho nenapadlo využít myš 
na ovládání kamer, takže jedinou mož- 
ností zůstává korekce klávesami. Na 
PlayStationu, na němž hra vyšla před ro- 
kem, bylo možné ukládat pouze na pev- 
ně stanovených místech, jichž bylo po- 
málu. PC hráči mají vše zjednodušeno 
„neomezeným savem“. Stejně jako ob- 


A poslední trumf — Silent Hill 2je je- 
diná hra, kterou znám, začínající na ve- 
řejných záchodcích. 

Tomáš Mayer 
03G0088 


Výrobce: Konami « Vydavatel: Konami « Minimální konfigu- 
race: PIII 800, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 1,8 GB, 32MB 3D karta 
* Doporučujeme: P | GHz, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 2,4 GB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D = In- 
ternet: www.konami.com/silenthill2 pc/ 


tížnost bojů lze navolit i tuhost puzzlů, 
které jsou ovšem řešitelné vždy meto- 
dou pokus-omyl a kombinací není mno- 
ho. Hra se zjevně nesnaží být drsnou ad- 
venturou, ale sází hlavně na příběh, 


filmový dojem a již zmiňovaný a všudy- 
přítomný strach z každé budoucí minuty. 
Většinou prohlížíte budovy, nekonečné 
chodby a místnosti a hledáte klíče, které 


Děsivá atmostéru u pečlivě 
vystavěný bizarní příběh bez problému 


přebíjí několik málo nedostatků a hru 
korunuje na krále survival hororů. 


zpřístupňují další a další lokace. 
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recenze 


tiger woods pga 


už ve starověkém 


Rímě 


Za průkopníky zeleného 
sportu jsou považováni 
Skotové. Ti golf začali 
hrát na pásu půdy na 
mořském břehu (tzv. 
links) s pahorky a pro- 
hlubněmi, které zane- 
chal pohyblivý písek 

a moře a na nichž trav- 
natý porost zkracovali 
králíci. Ačkoli Skotové 
dali golfu ve 13. století 
současnou podobu i 
přesná pravidla, jeho 
prvopočátky jsou spjaty 
se hrou zvanou pagani- 
ca, jež byla oblíbená už 
ve starověkém Římě. 
Jistou inspiraci golf zřej- 
mě našel také ve fran- 
couzské hře pojmeno- 
vané jeu de mail 

a v holandském kolvenu. 
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tour 2005 


manů v tuzemských končinách 

značně exkluzivní záležitostí, po 
celém světě je velmi oblíbenou hrou. 
Snad jediným místem na zeměkouli, 
kde se dnes golf ještě nehraje, je An- 
tarktida — tedy pokud si polárníci s se- 
bou nevezmou laptop a nepustí si 
v průběhu dlouhých zimních večerů 
nejnovější ročník hry Tiger Woods 
PGA Tour 2003. 


I když je sport skotských gentle- 


Znamenitá simulace, zaštítěná jmé- 
nem nejslavnějšího golfisty současnosti, 
je nejlepší sportovní hrou, se kterou se 
v loňském roce EA Sports vytasili. Dů- 
vod je prostý — na virtuálních greenech 
totiž panuje silná konkurence a EA 
Sports na nich nezískali tak neotřesitel- 
nou pozici jako v kolektivních sportech 
(viz microsoftský Links 2005, který v Ga- 
meStaru dostal 89 %). Proto byl pro pří- 
pravu nového ročníku sestaven nový vý- 
vojářský tým, jehož každý člen se 
samostatně soustředil na vybraný aspekt 
hry, proto Tiger Woods a další licencova- 
ní hráči, zástupci asociace PGA i majite- 
lé vybraných „coursů“ celou hru neza- 
střešili jen svými jmény, ale jako 


Tam za vodou v rákosí... 


konzultanti se přímo podíleli na jejím vý- 
voji. Zatímco Microsoft v poslední verzi 
své série nijak zásadněji přelomový roč- 
ník Links 4001 nevylepšil, Tiger Woods 
PGA Tour 2003 je v dosavadní řadě EA 
Sports nejlepší: graficky nejatraktivnější 
a herně nejrealističtější. 

Předně — klasické ovládání v podobě 
2/3 clicku myší má odzvoněno. Pro kon- 
zervativní staromilce je sice — stejně jako 
v Links 2003— i nadále přítomno, skuteč- 
ný prožitek ze hry si však vychutnáte 
pouze díky oproti předchozím ročníkům 


že stát strom, jezírko nebo bunker, může 
foukat prudký boční vítr, rozhodnete se 
zahrát míček s rotací anebo při puttování 
musíte brát v potaz (barevnou grafickou 
mřížkou znázorněné) zvlnění na greenu. 
Ačkoli je tento způsob odpalu zdánlivě 
jednoduchý, ve skutečnosti má i ta sebe- 
menší chybička u jakéhokoli faktoru zá- 
sadní (a se stoupajícími úrovněmi stále 
zřetelnější) vliv na výslednou podobu 
úderu. Dvojí „kliknutí“ myši pro sílu a pro 
směr úderu na standardních 2/3 ovlada- 
čích se ve srovnání s nynější podobou 


Předně — klasické ovládání v podobě 
2/3 clicku myší má odzvoněno. 


zdokonalenému TrueSwingu. Tento vý- 
tečně propracovaný (vertikální či poně- 
kud méně přirozený horizontální) pohyb 
myší v reálném čase simuluje odpal, při 
kterém záleží na způsobu úderu, sklonu 
hole a rychlosti i tempu nápřahu a švihu 
(všechny faktory po odehrání míče zhod- 
notí tzv. TrueSwing Analyzer). Bílá šipka 
na trávníku značí sice nejpřímější směr 
k jamce, ale ten není možné nechávat 
bez přenastavení — v cestě míči totiž mů- 


TrueSwingu stává nezáživným anachro- 
nismem, který vám o skutečném golfo- 
vém úderu neřekne naprosto nic — a to 
i přesto, že pro všechny čtyři způsoby 
ovládání je k dispozici pestrá škála růz- 
ných úderů včetně speciálních krátkých 
(nízkých i vysokých) ran hraných v bez- 
prostřední blízkosti greenu. 

Vynikající realistický fyzikální model 
jednotlivých drah (místy se téměř zdá, 
že na odskok míčku má skutečně odliš- 


ný vliv každé zvlnění a každá — ať už při- 
rozená či umělá — překážka na fairwayi) 
je do posledního stébla trávy a do po- 
sledního zrnka písku detailní: krajina si- 
ce není tak fotorealistická jako v případě 
Links 2003, není ale ani pohlednicově 
„zmrtvená“. Při odpalu odlétá týčko, ale 


vá vegetace je plně ve 

3D, a pokud vám mnohdy 
neprůstřelné stromy a ke- 
ře brání ve výhledu při ode- 
hrání míče z roughu, clonící 
objekty se „zprůhlední“. Pokud se 
v golfu trochu vyznáte, na první pohled 


i „divot“ (tj. drn vyseknutý holí), při ráně 
z bunkeru se nejenom — konečně! — zve- 
dá realistická sprška písku, ale ten „vy- 


identifikujete, zda vám počítačový cad- 
dy podává driver anebo železo, ale roz- 
poznáte také sand wedge od pitching 


Modely hráčů potěší v případě licencovaných 
golfistů nejenom autentickým zjevem, 
ale | plynulými animacemi. 


stříkne" také ve chvíli, kdy do něj míček 
vletí, praporky vlají ve směru větru, na 
proměnlivé obloze plují mraky, zpěněný 
oceán se zmítá ve vlnobití... Nově přida- 
né efekty zdokonalují prožitky z počasí 
(nezahrnují jen oslnivý sluneční svit ane- 
bo anglicky hnusný déšť, ale třeba i líně 
se převalující mlhu), veškerá proměnili- 


wedge či putteru. (S přibývajícími zku- 
šenostmi se na nabídku především na 
foregreenu poněkud natvrdlého poda- 
vače holí však zřejmě stejně přestanete 
spoléhat, spíš využijete jeho virtuální 
Caddy Book, který popisuje každou 
jamku, poskytuje tipy a informace o po- 
časí i kvalitě trávníku atd. a sami si do to- 


PAB Shy 


Golf EA Sports se vždy mohl chlubit propracovaným módem kariéry, umožňující s nově vytvořeným 
hráčem/hráčkou začínat jako s amatérem a vychovávat z něj špičkového profesionála v duchu sloganu 
hry: Be him or beat him. Cesta vašeho svěřence je rozdělena do pěti etap, v nichž jako v RPG postupně 
vylepšujete jeho vlastnosti v pěti kategoriích (sílu úderu, přesnost puttování. ..), ale také kupujete nové 
vybavení (hole i míčky) a absolvujete výukové lekce, které vás učí novým typům úderů. Za všechno se 
ale platí, takže musíte vydělávat peníze: rozpis v kalendáři vám nabízí pestrou škálu různých turnajů 
a soutěží, na nichž musíte zaplatit vstupní poplatek, ale můžete si tady vystřílet slušné finanční odmě- 
ny. Účastnit se pochopitelně nemusíte jen klasických turnajů, kde se hraje na rány (strokeplay), ale če- 
ká vás i celá řadu minisoutěží, ve kterých se hraje s několika soupeři na jamky (matchplay), soutěží se 
o nejdelší drive, o nejpřesnější putt nebo chip apod. V nabídce jsou i různé variance soutěže dvou týmů, 
kdy hrajete ve dvojici s kolegou a pokračovat ve hře oba můžete vždy z toho lepšího místa, neho se pra- 
videlně střídáte v odpalech. Čtrnáct doplňkových módů a vůbec koncepce celé kariéry znamenají dosta- 
tečnou motivaci k neustálému zlepšování — a tudíž také významně prodlužují dlouhověkost hry. 
„ZP“ cantta mot FlA CAREER HTONPV 
„k ná a A. C000 Mr pv 
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hoto poznámkového bloku můžete zapi- 
sovat své zkušenosti.) 

Také diváci působí autenticky a hlav- 
ně živě: svými gesty i akustickými proje- 
vy vesměs přesně reagují na každý úder 
(opět nejde jen o aplausy či zklamané 
vzdechy, ale třeba i o vzrušené výkřiky ve 
chvíli, kdy míček poskakuje na samém 
kraji bunkeru). Zvukově je hra na stan- 
dardní úrovni (nechybějí ptáčci ani žab- 
ky), na rozdíl od konkurence hru ale do- 
provází také komentář v podání Davida 
Fehertya a Billa Macateea (s oběma si 
můžete i zahrát). Modely hráčů potěší 
v případě licencovaných golfistů neje- 
nom autentickým zjevem, ale i plynulými 
animacemi — kromě ukázkových odpalů 
si hráči před odehrávkou procvičují tělo, 
zahánějí dotěrné komáry, oškrabují hlínu 
z boty, případně odstraňují zaclánějící 
stéblo trávy. Ve srovnání s Links jsou si- 
ce golfisté větší gentlemani a lépe se 
ovládají při zbabraném úderu, ale to je 
spíše na škodu — hráči ze sebe totiž ne- 
vydávají ani hlásku. Animace po dohrání 
každé jamky jsou hezké, ale žádné osla- 
vy vítězství v turnaji se nekonají: odmě- 
nou je jen videosestřih nejkrásnějších 
úderů skutečných hráčů během turnajů 
PGA. Vaše vlastní parádní údery se vám 
ukládají automaticky, pokud je počítač 
uznal za vhodné okamžitě zopakovat 
v širokoúhlém replayi. 


„Asi jsem si spíš 
měla vzít luk a šípy.“ 


tygře, tygře, 
žhavě žhneš 


0 neslavnějším golfisto- 
vi současnosti (* 30. 12. 
1975 v Kalifornii) se ří- 
ká, že si golf přetvořil 

k obrazu svému. Pro- 
slulý lumač rekordů 
„nízkého skóre“, jehož 
jméno Tiger mu dal otec 
podle svého přítele 

— vietnamského vojáka, 


si již ve dvou letech 

v TV show zahrál putt 
proti Bobu Hopeovi. 

V pěti letech se o něm 
poprvé psalo v odbor- 
ném tisku. V srpnu 
1995 vyhrál třetí amu- 
térský titul mistra USA 
po sobě, po nástupu pro- 
fesionální dráhy v roce 
1996 se stal pátým hrá- 
čem v historii, jenž 
vyhrál všechny čtyři 
nejvýznamnější šum- 
pionáty současnosti. 
Elegantním švihem 
odpaluje míč běžně 

za hranici 300 yardů. 
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Konečně! Z bunkeru 
létá reálná sprška písku! 


S kamerou ale můžete dělat pravé di- 
vy. Zapomeňte na několik doplňujících 
okének s různými pohledy v sérii Links, 
které výrazně zpomalují renderování 
každé obrazovky a navíc nejsou příliš 
přehledná. Dynamická kamera se bě- 
hem každého úderu automaticky přepí- 
ná do efektních, ale přitom maximálně 
efektivních pohledů jako v televizním 
přenosu na CNBC Europe Sport, nejpo- 
vedenější rány jsou — jak bylo řečeno — 
ihned zopakovány z atypických pohledů 
(úžasně působí především záběr kame- 
ry, jež je pomyslně zafixovaná v nejvyšší 
bodě, kudy míč proletěl). Flexibilní pře- 
pínání kamer si navíc můžete přímo „za 
pochodu“ obměňovat horkými klávesa- 
mi a každému z osmi pohledů podle li- 
bosti upravovat zoomování nebo (po- 
dobně jako v opakovačce série NHL) 
zcela změnit jejich pozici, 

Hráči, jimž připadalo šest hřišť a pou- 
ze čtyři licencovaní hráči v Links 2003 
málo, budou s nabídkou Tiger Woods 
PGA Tour 2003 spokojenější. Dvojná- 
sobný počet drah zahrnuje i taková pres- 
tižní hřiště, jakými jsou St. Andrews Golf 
Links (britská kolébka golfu), TPC of 
Scottsdale (náročné „pouštní“ greeny 


TIGER W00DS PGA 2003 


Výrobce: Headgate Studios/EA Sports « Vydavatel: EA « Minimál- 


ní konfigurace: Pll 333, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 820 MB, 16MB 
videokarta « Doporučujeme: PIII 700, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 
| GB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D 
* Internet: www.ea.com/easports/platforms/games/tigerwoods2003 


VERDIKT: I když nu greenech skáče 
tygr, hra je v mnohu ohledech birdie 
u občas dokonce engle. Stane se příští 


rok ulbutrossem? 


vas 
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1600 x 1200 ©2bitově) 


s mnoha vodními pastmi, kopci a bunke- 
ry), Torrey Pines South Course (populár- 
ní americká dráha lemovaná borovice- 
mi), The Royal Birkdale Golf Club (na 
pobřeží Atlantiku vystavěné hřiště z roku 
1889), TPC at Sawgrass (proslulé sedm- 
náctou „ostrovní“ jamkou) či exkluzivní 
dráha Pebble Beach Golf Links se svou 
dramatickou osmnáctou banánově za- 
křivenou dráhou sledující obrysy útesů 


AU 


1600 x 1200 (32bitově) 


2003). Protože ale EA Sports mají licenci 
na PGA, ale nikoli na LPGA (Ženská pro- 
fesionální golfová asociace), se žádnými 
skutečnými hráčkami si neodpálíte ani 
ránu, členkami golfového EA klubu je 
pouze několik anonymních dívčích mo- 
delů. Ale protože kromě úprav šatníku 
skutečných hráčů si můžete vytvořit 
i úplně nového golfistu a navolit mu ne- 
jen výbavu, ale i vzhled a proporce pod- 


Dynamická kamera se během každého 
úderu automaticky přepíná do efektních, 
ale přitom maximálně efektivních pohledů. 


| 


SEE 


(Tiger Woods tu čtyřikrát zvítězil — v červ- 
nu roku 2000 o neuvěřitelných patnáct 
ran). Prostředí hřišť je velmi rozmanité: 
od cedry a jedlemi zalesněných „zvlně- 
ných“ drah přes hřiště protkaná azurový- 
mi jezírky a potoky nebo vystavěná na 
mořském pobřeží až po „coursy“ vybu- 
dované v poušti. Pokud by vám ani to 
nestačilo, nechybí zde konvertor pro 
dráhy z her PGA Championship Golf 
4000 a z Tiger Woods PGA 2001, zahrát 
si můžete i na designéra a postavit si 
vlastní hřiště. V porovnání s mimořádně 
propracovaným editorem v Links 2003 
je sice mnohem jednodušší na ovládá- 
ní, ale zároveň mnohem omezenější co 
do architektonických možností (greeny 
v různých typech prostředí jsou před- 
definovány a vy na ně umistujete jezírka 
a lesíky různých tvarů z nepříliš počet- 
né databáze). 

Zato počet licencovaných hráčů je ve 
srovnání s Links 2003 téměř čtyřnásob- 
ný: vedle Tigera Woodse se ve hře obje- 
vuje řada dalších profesionálních golfis- 
tů, jako jsou Ty Tryon, Vijay Singh, Brad 
Faxon nebo Jesper Parnevik (s ním si 
můžete zahrát dokonce také v Links 


le svých představ, alespoň tak můžete na 
svém počítači oživit Anniku Sórenstamo- 
vou, Karre Webbovou či Carin Kocho- 
vou, když už nám EA Sports odepřeli zaš- 
pásovat si s královnami golfu. 

Pokud nebazírujete na co největším 
počtu „skutečných“ hráčů, nebude volba 
mezi Tiger Woods PGA Tour 2003 
a Links 2003 vůbec jednoduchá, neboť 
bude záležet pouze a jen na vašich in- 
dividuálních preferencích — přímé po- 
rovnání her z hlediska deseti parametrů 
jsme s ohledem na větší přehlednost 
shrnuli do samostatné tabulky. I když ve 
většině čísel Links 2003 o jednu ránu 
prohrává, je vybaven lepším výukovým 
systémem a čistší, fotorealističtější gra- 
fikou, která je však ke škodě věci prak- 
ticky nehybná. Za největší přednosti 
golfu ze stáje EA Sports lze považovat 
jeho propracovaný TrueSwing, doko- 
nalý systém dynamických televizních 
kamer a možnost hrát profesionální 
PGA Tour. Díky tomu je zážitek ze hry 
přece jen o to jedno jediné procento 

E. A. Severin 
03G0096 
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Chcete-li seášíí o fivedenou minianketu a vědomostní otázky týkající se hry 
Inguisition. Dejte si Sl t a předpokladu, že všechny otázky zodpovíte Správně, bu- 
de právě ten nejoriginální IS ště vám napovíme, že informace o hře získáte nějen vna- 
ší recenzi, ale také na webových jw.cdprojekt.cz), která hru v České republice distribuuje. 


Své odpovědi můžete zasílat do 28. ú ra, 2008 
že dáváte přednost obálce před korepon nden ním 
vám hodně štěstí! (c 


jameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. V případě, 
Ž pomeňte ji označit heslem „Soutěž Inguisition“, Přejeme 


Minianketa: | 
1. Co byste nejraději v GameSta 


Vědomostní otázky: 

a. Hlavní hrdina hry Matthew je: 
a) inkvizitor 
b) zloděj 
c) kat 


3.. Děj hry Inguisition je zasazen do: o 
a) 1348 
b) 1438 
c) 1848 


4.. Cosi myslíte o řádu templářů? j 


KeCEnZE 


Ilercoaster 


účel svělí 
prostředky 


U grafického enginu 
RollerCoaster Tycoonu 2 
dostal přednost účel 
před krásou. Už z prv- 
ního programu známý 
izometrický pohled byl 
sice rozšířen o vyšší 
rozlišení, umí rotovat 

« zoomovat, ale to je asi 
tak všechno. Na speci- 
úlní efekty nebo jemné 
stínování jako u CKÚ: 
Generals nebo SimCity 4 
autoři záměrně rezig- 
novali ve prospěch jed- 
noduchosti a účelnosti, 
Výsledek tak sice vypa- 
dá až muzeálně zasta- 
rale, ale natlačení 
objektů na malém pro- 
storu je v hranatější 

a netexturované podobě 
přece jen přehlednější. 
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drenalinový zážitek z jízdy na 
Ae dráze dokáže přebít je- 

nom další jízda na atrakci ještě 
vyšší, delší a rychlejší. Podobně ne- 
bojácně se pokouší tycoonový princ 
Chris Sawyer druhým dílem ještě 
umocnit popularitu své vlastní hry 
o zábavních parcích pro odvážné. 


Na nápadu vlastnit soukromou 
pouť je asi něco magicky přitažlivého, 
a to bez ohledu na náš věk. To by vy- 
světlovalo, proč se v kategorii budova- 
telsko-manažerských strategií tak ús- 
pěšně uchytily tituly modelující provoz 
stálého zábavního parku. Přesto se 
v hraní si s atrakcem dá jít ještě dál, než 
převedl všeobecný Theme Fark. Co tře- 
ba vymyslet hru, kde nejdůležitějším lá- 
kadlem pro virtuální platící návštěvníky 
hráčova parku bude svezení na horské 
dráze? Tím je samozřejmě myšleno na 
pořádné horské dráze, kde i odolnější 
„kusy“ postupně dostávají nezdravě 
bledou barvu ve tváři, zkrátka nic, co by 
jen vzdáleně mohlo připomínat tu leti- 
tou chudinku na pražském Výstavišti. 

Přede dvěma roky tenhle projekt 
vydal pod názvem RollerCoaster Tyco- 
on jeho duchovní otec a hlavní progra- 
mátor Chris Sawyer. Typické je, že pře- 
stože měl už na kontě vstup mezi 
autorskou elitu s dopravním Transport 
Tycoonem, jeho „pouťový“ projekt herní 
distributoři dlouho rozpačitě očichávali, 
až málem skončil na dně šuplíku. Ale 
když se konečně dostal na pulty prode- 


Sáčky použité v případě nevolnosti 
odhazujte vpravo ve směru jízdy! 


Kombinace ředitelování zábavního parku 
a stavby horských drah stačí na spoustu večerů. 


jen, stal se překvapením pro všechny 
včetně vydavatele, přinejmenším tedy 
komerčním. Přes půl milionu proda- 
ných kusů si vynutilo rozšíření dvěma 
datadisky a pochopitelnou oblibu v ze- 
mích, kde se s monstrózními dráhami 
není složité setkat naživo. 

Aktuální RollerCoaster Tycoon 2 
proto nemohl chtít víc, než původní her- 
ní model oživit a doplnit. Přes číslici 
v názvu tak vznikla spíš nová verze než 
pokračování první hry. Novinek je totiž 
poměrně hodně, ale zásadní změny 
herního principu nehrozí. Kombinace 
ředitelování chodu různých zábavních 
parků a budování veškerého jejich vy- 
bavení se stavěním složitých horských 
drah (jak se u nás říká rollercoasterům) 
je spojení, jaké vám znovu dokáže bo- 
hatě vystačit na spoustu dlouhých veče- 
rů s počítačem. Zvlášť proto, že ovládá- 
ní je o poznání snadnější a přehlednější 
než u jiných tycoon a sim her, takže ne- 
odradí ani příležitostné hráče přemírou 
tabulek, grafů a nastavení. Přesto v roli 
manažera firmy dostává gamer všechny 
potřebné informace k řízení svého pod- 
niku, bez nich by to ani nešlo. Cíl je pro- 
stý, právě tak jako těžký: přilákat do 
parku co nejvíc návštěvníků a nenápad- 
ně je přinutit, aby zůstali co nejdéle 


a hlavně — aby pochopitelně utratili co 
nejvíce peněz. A to nejenom za svezení 
se na různých atrakcích, ale také za ob- 
čerstvení, suvenýry a služby. 

Hlavní částí hry jsou pro začátek 
předpřipravené lokace pro zřízení růz- 
ných typů parků, rozdělené podle obtíž- 
nosti úkolů každého scénáře. Ty se až 
moc jednotvárně točí okolo byznysu, 
když musíte do určitého data vyprodu- 
kovat takový a takový zisk, přilákat tolik 
a tolik návštěvníků a podobně. Všechno 
ale hezky postupně začíná stavbou sa- 
motného zábavního parku, když do vín- 
ku dostanete jenom ohraničené území 
se vstupní bránou a několika budovami. 
Všechno záleží pouze na fantazii hráče, 
který je sám sobě architektem i stavite- 
lem — od terénních úprav a asfaltování 
cestiček, tras lanovky nebo visuté dráhy 
pro pohodlnou dopravu návštěvníků až 
po umístění všech drah, „nerollercoas- 
terových“ atrakcí a stánků. Je dobře, že 
změny ve „dvojce“ se projevily kromě 
jiného také v mnohem širší nabídce 
prodejen občerstvení, které je jako ve 
skutečném životě nezanedbatelným 
zdrojem příjmů pro park. 

Ale ne pokaždé dojde na stavbař- 
skou dřinu. Skvělou novinkou v Roller- 
Coaster Tycoonu 2 je získání licence od 


o ZSSK ŘE 
vzhůru do vozíků! 

Pro tuzemce je a patrně ještě dlouho bude 
svezení na horské dráze velikosti XXL hlav- 
ně zážitkem z cest do zahraničí. A přestože 
některé z licencovaných parků od Six Flags 
se nacházejí v Belgii nebo v Holandsku, za 
nejlepšími atrakcemi musíte až do Spojených 
států. Představujeme vám nejdrsnější z nich. 
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Titan — Over Texas (Dallas) 


Sílená tříapůlminutová jízda s temným 


tunelem a maximální rychlostí 144 km/h 


nadnárodní společnosti Six Flags, pro- 
vozovatele velkých zábavních parků ve 
Spojených státech a Evropě, na pět 
přesných kopií jejich zařízení. Ta už 
jsou dodána komplet na klíč hotová, 
a vám pak jen stačí usednout do kože- 
ného ředitelského křesla. A dát se do in- 
farktové práce manažera, která je také 


Ovládání je o poznání snadnější 
než u jiných tycoon a sim her. 


k 
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ý vzhled je na hranatý svět. 
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náplní pozdějších fází každého normál- 
ního scénáře. Hlídání maximálního 
blaha počítačových lidiček se skládá 
z logických úvah a trochy intuice. K dis- 
pozici máte na přání individuální infor- 
mace o každém jedinci, jakou má nála- 
du, co už absolvoval a na jaké atrakce 
se ještě chystá, jak dlouho už je uvnitř. 
A nelze podcenit ani detaily, jako napří- 
klad nezapomenout na taktické rozmís- 
tění bankomatů, aby lidé zklamaně ne- 
odcházeli, když jim dojde hotovost. 
Když k tomu budete stíhat ještě obdob- 
ně ohlídat vlastní zaměstnance a provo- 
zování všeho ostatního, můžete si ro- 
vnou zažádat o titul Manažer roku. 

Při tom všem nesmíte zapomenout 
na horské dráhy coby perlu a hlavní 
atrakci každého areálu. Při jejich kon- 
strukci hráč musí svou fantazii omezo- 
vat jen málo, ale postavit dokonalou 
jízdní dráhu přesto není žádná legrace. 
Ideální rollercoaster by měl být vyváže- 
ný, to znamená dostatečně atraktivní 
a přitom ne extrémní. To by sice nad- 
chlo pubescenty a adepty na povolání 
astronauta, ale rodiče se budou bát na 
takovou dráhu své ratolesti pustit. To 
všechno a ještě víc si konstruktér rych- 
le ověří v praxi včetně poučky, že mno- 
ho zatáček za sebou rovná se přehršel 
použitých pytlíků pro případ nevolnosti. 

Ojedinělost a výzva RollerCoaster 
Tycoonu 2 je hodně postavena na nut- 
nosti dělit během hraní čas a síly rovno- 
měrně mezi všechny části programu. 
Přesto se po uvedení první verze brzo 


oddělila skupina hráčů, vyžívající se vý- 
hradně ve vymýšlení horských drah, 
které „tycoonová“ část spíš nudila. Ne- 
jen jim je určena další novinka ve dvoj- 
ce, a totiž samostatný editor rollercoas- 
terů. Z něj je pak možné vypiplanou 
atrakci importovat do budovatelské mi- 


se a v klidu se zabývat detaily parku * sen o Matějské pouti $ 
a jeho chodem. Problémem není ani vy- * dílo jednoho ě 
čerpání nabídky připravených scénářů, nadšence : 
když obsažené editory krajiny začínají * relaxace pro simíky 


s budování Prátrů kultury a oddechu ja- No nany: 
ko Bůh se stvořením země. esk 
Jako nová verze nedělá RollerCoas- 


ter Tycoon 2 svému předchůdci ostudu, * kompletně nová hra 
přestože grafikou se nemůže se sou- * bez drobných bugů 
časnou konkurencí měřit. Nováčci si ji- * pro hodné manažery 


ADDED TAH 


nak nemají na co stěžovat, imaginární 
veličina zvaná hratelnost dosahuje sym- 


patických hodnot, na majitele jedničky 9 
ale žádné velké překvapení nečeká. | 
Tomáš Suchomel š 

03G0086 ý 

Výrobce: Chris Sawyer « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfi- ň 
gurace: PlI 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 120 MB, 8MB 3D karta * | 
Doporučujeme: PIl| 733, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 200 MB, 32MB ň 
3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D « Internet: 1 
www.rollercoastertycoon2.com l 
Originální budovatelská B 

strategie s bonusem v podobě konstruo- ň 
vání horských drah je ve druhém dílu . 
ještě zajímavější jízdu než v prvním. | 


jesi 
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recenze 


hřmicí stádo 
Jononavommeonactoe ono ez 000 
Přehlídka závodních 
strojů v Test Drivu je 
pro milovníky silných 
sporťáků něco jako ná- 
vštěva v hračkářství, 
Pro zaryté vyznavače 
„amerik“ bude odmě- 
nou virtuální získání 
aut jako Dodge Viper 
GTS, Pontiac GTO, Ford © 
Mustang, Chevrolet 
Corvette L-88 nebo Ply- 
mouth Cuda, zbytek 
světa potěší Toyota Sup- | 
ru, Shelby Cobra 427 | 
SC, Nissan Skyline 

GT-R, Lotus Espirit V8 
nebo Jaguar XK-R. K 
nejvzácnějším úlovkům | 
ale patří osobní speciály 
některých soupeřů, vy- | 
šperkované tuningový- 
mi díly do podoby su- 


perspeciálních aut. 


68 ÚNOR 2003 


ecyklovat po letech názvy her si 

dovolí buďto tvůrci maximálně 

suverénní, nebo ti úplně zoufalí. 
Pod legendámím jménem se každo- 
pádně neskrývá námět do rubriky Re- 
tro, ale zbrusu nové automobilové zá- 
vody. Ke svým předchůdcům, jejichž 
sláva od legendární premiéry s kaž- 
dým pokračováním bledla víc a víc, se 
tento Test Drive, řekněme č. 7, hlásí 
jen napůl. A má na to plné právo. 


Oko pamětníkovo v útulku pro 
omšelé gamery vlhne dojetím, zatímco 
omladina nechápe, proč je okolo jedné 
závodní akce tolik povyku. Faktem je, že 
původní Test Drive byl legendou a na- 
razil na něj snad každý, kdo se na pře- 
lomu osmdesátých a devadesátých let 
zajímal o počítačové hry, a to nejen na 
PC. Po úspěchu jako obvykle následo- 
vala pokračování, více i méně povede- 
ná. S nimi pak i nezbytný přechod do 
3D enginu, přibyly verze pro herní kon- 
zole, vznikla terénní offroadová odnož 
nebo závod Le Mans speciál. Tak se 
hře povedlo dožít se 21. století, přesto- 
že nové díly byly stále častěji a rychleji 
kvidění v regálech s budgetovými hra- 
mi. V neúprosné konkurenci dravé séne 
Need for Speed nějak nestačily „Zkušeb- 
ní jízdy“ držet krok grafikou ani přitažli- 
vostí obsahu. Přestože jde v obou přípa- 
dech o nesimulátorové závodění s auty, 
nejsou si obě řady tak podobné, jak by se 
nezasvěcenému zdálo. Zatímco Need 
for Speed působí víc „sportovněji“ a vy- 
chovává profesory volantu, hry Test Drnve 
jdou jednoznačně po napětí, bouračkách 


a vyvádění všech silničních kousků, na 
jaké by se víkendový řidič cestou z cha- 
ty neodvážil ani pomyslet. Posvátné tři 
prvky určil už kdysi první Test Drive 
a následující pokračování kráčela v je- 
ho stopách: důraz je v nich pokaždé 
kladen na divokou jízdu na hranicích 
možností, na závodění mezi ostatními 
auty v běžném provozu a v neposlední 
řadě i na nepříjemné obtěžování poli- 
cejními hlídkami. Ani v pořadí sedmý 
díl se starých rekvizit nevzdal ve pro- 
spěch řidičských experimentů. 

Celý novodobý Test Drive je tento- 
krát jednou velkou akcí, s atmosférou 


Test Drive je velkou 
připomínající film 


„Poručíku, tomuhle seberte 
i pilotní průkaz.“ 


vede trasa závodu, ať jsou to třikrát opa- 
kované okruhy, nebo klasická cesta 
z bodu A do bodu B. Jako speciality pro 
rozptýlení se kromě toho příležitostně 
objeví orientační časovka, při níž se bez 
mapy řítíte jenom podle směrových ši- 
pek na křižovatkách, či duel, při němž 


akcí s atmosférou 
Rychle a zběsile. 


vzdáleně připomínající film Rychle a zbě- 
sile, V roli námezdného řidiče se během 
herní kariéry budete prokousávat seriá- 
lem nelegálních tajných závodů, při ni- 
chž si různí gladiátoři za volantem měří 
pevnost nervů, délku výfuků nebo něče- 
ho podobného. Předem daný neinterak- 
tivní příběh sice snaživě promítá před- 
startovní dialogy jezdců s otřepanými 
„hláškami“, ale pro hraní vlastně nemá 
žádný význam. Takže zůstávají závody, 
závody a zase závody. Na nich je nejlé- 
pe vidět, že se Test Drive ze všech sil 
snažil neupadnout do stereotypu a chví- 
lemi se mu to i daří. Soutěží se na růz- 
ných místech světa, vždycky ale ve 
městech nebo jejich bezprostředním 
okolí. Pouze zasvěcení pak vědí, kudy 


první v cíli získá soupeřovo auto, nebo 
obdoba soutěže dragsterů, spočívající 
v měření akcelerace na rovném úseku 
s pevným startem a povinností řadit 
ručně. 

Výčet úkolů možná vypadá, že ús- 
pěšným hráčem se může stát pouze vý- 
jimečně talentovaný specialista, prav- 
dou je ale naprostý opak. S Test Drivem 
budou maximálně spokojeny přede- 
vším hravé povahy, kterým jde hlavně 
o zábavu a nerady se znovu a znovu pe- 
rou s nějakým zapeklitým problémem. 
Standardní podmínku pro postup — být 
na stupních vítězů — je lehké splnit čas- 
to už na první pokus, a i jinak je pro- 
gram až přespříliš „hodný“. Když se (vy- 
cvičeni z NfS) po velkém karambolu 


4 o ci « 
Fajn, umíš postavit auto p 
na přední. No a co? 


Blázny na čtyřech kolech nemají úřady v lásce snad nikde. Nejenom proto navštívíte s celým cirkusem soukromých závodů tři známá velkoměsta a jeden ministát. 
A pokud odtrhnete oči od vozovky, budete hodně překvapeni, že přinejmenším jejich hlavní části jsou věrně vymodelovány podle skutečnosti. Představme si ty nejatraktivnější z nich: 


= -o o j 
MÁ 
U San Franciska souhlasí nejen proslulý 


most Golden Gate. 


Moderní část Tokia je jako živá včetně V Londýně 


britské „ruské 


nybí například proslulé 
kolo London Eye. 


a v Monte Carlu si projedete okruh 


světelných reklam Velké ceny při večerní dopravní špičce 


a mnoha vteřinovém zdržení loučíte 
se šancí na lepší než poslední místo, 
jste lehce šokováni, když všechny sou- 
peře bez problémů doženete už po 
dvou zatáčkách. Asi solidárně zastavili 
a v pauze přeleštili nárazníky, než vy- 
couváte zpátky na trať. Anebo se spíš au- 
toři báli opačného extrému, protože ha- 
várím se nevyhne ani ten nejlepší 
jezdec. Třeba jen proto, že na počítači 
s doporučenou konfigurací program 
sviští až moc rychle i s plnou grafikou, 
takže se jízda mění v pouhé reflexivní vy- 
hýbání se četným překážkám. Kromě ost- 
rých až zákeřných strkanic s ostatními zá- 
vodníky se všude úspěšně motají pomalá 
civilní vozidla a do toho vás pronásledují 
policejní vozy. Jejich ataky fungují na 


náznakem a kotrmelce hodné autoro- 
dea se nedotknou ani světel nebo vy- 
leštěné karosene. Naopak odlišení aut 
pomocí jízdních vlastností, akcelerace, 
maximální rychlosti a výkonové křivky 
motorů je na ryze akční titul až překva- 
pivě citelné. 

Jako program přesto zůstává Test 
Dnve jen v šedi průměru. Grafika je po- 
stačující, ale nijak oslnivá. Zvuky jsou 
skoro standardní, nebýt toho, že někte- 
ré efekty zní, jako by je někdo narychlo 
vyráběl škrabáním a klepáním na laciný 
mikrofon. Doprovodná hudba je nao- 
pak špičková (jedna skladba je dokon- 
ce od Mobyho), přesně pasuje k dění 
na monitoru a přivádí závodníky z pod- 
světí do té správné nálady. 


Doprovodná hudba je špičková a přivádí 
závodníky do té správné nálady. 


principu vybíjené, čtyři nasbírané nárazy 
od mužů zákona totiž znamenají trest 
v podobě zhruba dvouvteřinového za- 
stavení, což s ohledem na výše zmíněné 
„čekající“ spolujezdce není nic, čeho by 
bylo třeba se bát. 

Úhony se nedočkají ani svůdné tva- 
ry žádného z postupně získávaných 
bouráků amerických i evropských sil- 
nic. Simulace poškození se nekoná ani 


Přes poměrně slušný počet zhru- 
ba čtyřiceti závodů se dá považovat za 
jednu ze slabin Test Drivu odolnost 
v čase. Při intenzivním hraní se dá 
ústřední část odjezdit během víkendu, 
což sice zároveň otevře všechny mož- 
nosti pro jednotlivé jízdy, jenže — co 
dál? Malým bonusem je Cop Chase 
mód, kde se vymění role a gamer 
v policejním speciálu honí neukázně- 


né piráty silnic. Multiplayer kupodivu 
chybí, pokud za něj nebudeme pova- 
žovat hru pro dva na rozdělené obra- 
zovce 
Pokud měl být sedmý Test Drive 
vstříknutím čerstvé krve do palivového 
potrubí skomírající řady TD závodů, zá- 
měr se zdařil. Skupina skalních odpůr- 
ců Need for Speed má konečně zase 
svého favorita, jenže celkové vítězství 
a ponechání konkurentů v oblacích pra- 
chu se ani oni nedočkali. To by velkory- 
sý rozmach nejnovějšího Test Drivu mu- 
selo dotvořit ještě pár dalších zajímavých 
nápadů ruku v ruce s pečlivějším zpra- 
cováním a citem pro detaily. Ale přesto 
— díky za každé nové závody... 
Tomáš Suchomel 
0360092 


* přitažlivější než NÍS 

* nadlouho © 

* pro úzkostlivé 
povahy 


net: www.tdgame.com 


Výrobce: Pitbull Syndicate « Vydavatel: Infogrames « Minimální kon- 
figurace: PlI| 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD | GB, 32MB 3D karta 
* Doporučujeme: P4 2 GHz, 256 MB RAM, 8x CD, HDD | GB, 
64MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D *« Inter- 


Superukční závodní hru, 
která překročilu stín své minulosti, jen- 
že puk upadla « nu výsluní se už nedo- 
plazilu. 
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žda a bulvár, jak krásně 
„ Sbohem, pisálku! 
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omalu se to už stává tradicí 

— usedám ke hře, která na sobě 

nese vypálený cejch žánru ad- 
venture, a vroucně si přeji, ať je záži- 
tek z ní tentokrát konečně lepší nežli 
na to Post Mortem? Že mlčí? Takže to 
vezmeme pěkně popořádku... 


Jste vtělením dalšího soukromého 
očka, což je za vaši kariéru hráče adven- 
tur sice už asi tisící případ, ale nakonec 
roč ne? Pořád lepší, než se vpravovat 
do role krejčího nebo popeláře. Gus 

acPherson je bezesporu chansmatic- 

á osobnost, a tak vás vlastně ani nepře- 
kvapí, že jednoho krásného dne do jeho 
anceláře přikráčí atraktivní bruneta se 
zakázkou, po které by neskočil jen slepý 
adič pian. Chce po vás, abyste se tro- 
chu porozhlédli po okolnostech smrti je- 
jí sestry a jejího manžela, kteří tento svět 
opustili za velmi nepěkných okolností. 
Sexbomba jménem Sophia Blakeová se 
nenechá rozhodit ani skutečností, že 
svoji živnost soukromého detektiva už 
neprovozujete a v dohledné době ani 
provozovat nehodláte. Prostě napocho- 
duje do vašeho ateliéru a bez jediného 
ocenění vašich obrazů (malířství je totiž 
to, čím se právě živíte) požaduje nejen 
spolupráci, ale i maximální nasazení 

Už na začátku zjistíte, že Post Mor- 
tem můžete považovat za cokoli, jen ne 


za lineární hru. Můžete si totiž vybrat, 
zda zakázku slečny Blakeové přijmete 
rovnou, nebo jestli ji nejprve odmítnete, 
posléze si zjistíte, co je Sophia vlastně 
zač, a teprve pak (s patřičným okolko- 
váním, které dodá vašemu souhlasu ten 
pravý rámec) přijmete její nabídku. Je 
pouze a jen na vás — pokud se chcete 
cítit jako opravdové (neboli a priori po- 
dezřívavé) očko, pravděpodobně zvolí- 


Už na začátku zjistíte, 
považovat za cokoli, 


a jmenoval se Discworld NojĎ) — očeká- 
vejte tedy nejen sympaticky tvrdáckého 
detektiva, ale i další typické přísady 
žánru, jako například pochmurné pro- 
středí (v tomto případě většinou temné 
pařížské uličky a poloprázdné bary 
čtvrté cenové skupiny), příznivě vám 
nakloněné krásky (jejichž příslušnost 
k místnímu podsvětí je více než zřejmá) 
a všudypřítomné drsné způsoby, které 


že Post Mortem můžete 
jen ne za lineární hru. 


te možnost číslo dvě, pokud neradi ris- 
kujete a nechcete koketovat s možností, 
že vám lukrativní zakázka uteče, půjde- 
te do toho po hlavě. Možnost volby je 
každopádně příjemná, a to nejen proto, 
že téměř žádná vás nezavede do slepé 
uličky. Pokud si nevhodně zvolenou vě- 
tou v dialogu zavřete u nějaké osoby 
cestičku k důležitému odhalení, otevřou 
vám autoři novou možnost, kterou může- 
te dosáhnut stejného výsledku. K různo- 
rodosti hraní přispívá 1 fakt, že po určitou 
část hraní budete ovládat jinou postavu 
než Guse a v závěru si budete moci vy- 
chutnat celé tři různé konce 

Post Mortem je klasická detektivka 
ve stylu noir se vším všudy (asi nejpo- 
dobnější titul vyšel před třemi lety 


do tohoto prostředí rovněž neodmysli- 
telně patří. V propleteném příběhu do- 
de i na templáře, jejich rituální relikvie, 
ajemná bratrstva a další okultní pará- 
dičky, které jsou pro větší efekt hojně 
ocákané krví a obložené zohyzděnými 
mrtvolami. Už z vizí, které se vašemu 
hrdinovi budou čas od času honit hla- 
vou (nebojte se, nepřijdete o ně, vám 
se budou „honit“ po obrazovce), bude 
jasné, že vrah, kterého hledáte, není 
žádný chudáček s kuchyňským nožem 
v ruce, ale pořádně úchylný exemplář, 
který by vám mohlo závidět ledasjaké 
muzeum kuriozit. 

A co budete muset udělat pro to, 
abyste ho dopadli? Inu, jako v každé 
slušné detektivce — vyptávat se každé- 


Nápad s mauzoleem se v Paříži neujal, 
tak jsme prodali licenci do Ruska. 


ho, kdo se vám namane pod ruku, lhát, 
podplácet, hledat stopy a občas i luštit 
nějaké to puzzle. A samozřejmě pře- 
mýšlet. Hodně přemýšlet. Bez toho bys- 
te totiž skončili hned na začátku, a to by 
přece byla škoda. Někdy se mi toho 


te především automatické zaznamená- 
vání veškeré konverzace, separátní skla- 
dování důležitých dokumentů a mapu, 
která byla vytvořena s ohledem na léty 
prověřené adventurní zvyklosti — nové 
lokace se na ní objevují pokaždé, když 


Blahořečím autorům za to, že odolali pokušení 
zavalit nás hromadou okultních hlavolamů. 


přemýšlení ovšem zdálo až moc... a na- 
víc to nebylo nic platné. Jinými slovy, ně- 
která puzzle by si zasloužila větší nápo- 
vědu před tím, než se do nich pustíte 
— ale stejně dobře je možné, že se jen 
dostatečně nevyznám v problematice 
alchymie a vylamování zámků. Každo- 
pádně blahořečím autorům za to, že 
odolali pokušení zavalit nás hromadou 
rádoby okultních hlavolamů, složitými 
diagramy počínaje a časově omezený- 
mi skládankami konče., 

Interface hry vcelku není co vy- 
tknout. Tvar kurzoru se mění podle toho, 
co můžete v dané scéně či s daným 
předmětem udělat. Když něco seberete, 
uloží se vám to v inventáři a spořádaně to 
tam na vás bude čekat, dokud si to ne- 
vyžádáte. Trochu nepříjemné je, že na- 
jednou můžete vidět pouze pět předmě- 
tů, takže listování vším tím haraburdím, 
které během hraní nashromáždite, je do- 
cela otrava (obzvlášť pokud budete mít 
smůlu jako já a hledaný předmět bude 


zmínku o nich vytáhnete ze svědků či po- 
dezřelých, a můžete si s její pomocí 
i zkracovat cestování 

Co se grafiky týče, zmítá se hra ně- 
kde na pomezí vysloveně kladného 
a průměrného hodnocení. Panorama- 
tický pohled, při němž se můžete otáčet 
kolem sebe ve škále celých 360 stupňů, 
nevypadá zrovna nejlépe — nejspíš pro- 
to, že dva roky starý engine nic lepšího 
než rozmazané cákance barev nezvlád- 
ne. Ani s postavami se vývojový tým 
zřejmě dlouho nepáral — ve 3D prove- 
dení vypadají sice přijatelně, ale opaku- 
jí stále dokola pár pohybů, které vám 
brzy začnou lézt na nervy. Oproti tomu 
animované sekvence svým provedením 
dodávají hře patřičnou atmosféru — po- 
chmurnou až beznadějnou — přesně ta- 
kovou, jaká k ní dokonale padne. Po- 
dobně náladotvorně na mě nejdřív 
působila i hudba, ale když jsem byla 
v průběhu tří hodin nucena poslouchat 
tytéž smyčky pořád dokola, atmosféra 


vždycky ten poslední na řadě). Z dalších | se jaksi vytratila. Navíc bych si napří- 
MacPhersonových pomůcek pak ocení- | klad do podzemních kobek představo- 


vala trochu jiný zvukový podklad než ve- 
selou jazzovou melodii. 

Paradoxně jeden z největších kladů 
hry — zmiňovaná nelineárnost — s sebou 
nese i jeden z nepřehlédnutelných zá- 
porů. Stává se totiž, že se vám v rozho- 
voru najednou objeví téma, o kterém 
slyšíte prvně, ale hra se tváří, jako byste 
už o něm věděli. Vysvětlení je nasnadě 
— váš postup byl tak nečekaný, že ho 
nepředvídali ani autoři (třeba vinou to- 
ho, že jste přehlédli předmět, který se 
přehlédnout prostě NEDÁ), a tudíž jste 
pronikli skulinkou jejich nastražené sítě 
možného a nemožného 

Post Mortem zkrátka není žádná fa- 
mózní záležitost s převratnými nápady, 
ale pár zdařilých pokusů o originalitu 
v kombinaci s výtečnou atmosférou z téh- 
le hry dělá jeden z nejlepších kousků 
svého druhu, které se v poslední době na 
trhu objevily. Možná nedosáhla rozlehlos- 
ti Discworld Noiru ani nepřekonala oso- 
bité pojetí Sybene, ale já jsem se u ní pár 
večerů výborně bavila — a to bohužel 
u mnoha her zdaleka není pravidlem. 

Alena Kinloviczová 
03G0085 


* temná detektivka 


* plný nejrůznějších 
odboček 

* tak trochu 
rozmazaný 


* zábava na měsíce 

* veselá rodinná hra 

* procházka růžovou 
zahradou 


-videogame.com 


Výrobce: Microids « Vydavatel: Microids « Minimální konfi- 
gurace: Pl| 350, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB « Doporu- 
čujeme: Pill 500, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 1,2 GB « Multi- 
player: ne *« 3D akcelerace: D3D *« Internet: www.postmortem- 


Kvalitní detektivka 
s chytlavou atmoslérou, která ale 
měla být delší a propracovanější. 


ÚNOR 2003 7 | 


recenze 


drome jsou 

* plnohodnotná 
závodní hra 

* poměrně snadno 


vyhratelní 
* rozhodně zábavní 


| drome nejsou 


+ žádné virtuální lego 
© moc originální 
* jen pro děti 


DROME RACERS se| 


Výrobce: Attention to Detail « Vydavatel: Electronic Arts « Minimál- 
ní konfigurace: PlI 500, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 650 MB, 16MB 
videokarta « Doporučujeme: PIII 700, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 
650 MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano (jen split-screen) « 3D 
akcelerace: D3D « Internet: www.lego.com/racers 


la“ řada modelů futuristických 

automobilů, jimiž nepohrdne 
ani ten, kdo si s legáčky už dávno ne- 
hraje. Tyto stroje nepatří do žádného 
lego světa, takže když započaly práce 
na hře, v níž si s těmito hračkami za- 
jezdíte, zasadili ji autoři do skutečné 
krajiny, čímž ji postavili na úroveň kla- 
sických akčních závodních titulů. Po- 
kud si k tomu navíc připočtete, že za 
ní stojí stejný tým jako za skvělou Roll- 
cage, mohl by titul Drome Racers za- 
ujmout i ty, kterým lego moc neříká. 


Z továrních vrat firmy Lego „vyje- 


Příběhovou „omáčku“ o aréně, v níž 
se v roce 2015 pod bedlivým dohledem 
tajemného Dromula pořádají ty nejfan- 
tastičtější závody, můžete s klidným srd- 
cem vypustit. Nebýt několika málo ani- 
mací a vyprávění vašich týmových 
kolegů, zaskakujících za herní menu, 
ani byste o ní nevěděli. Řekněme jen, že 
jako Max Axel, člen začínajícího týmu 
Nitro, musíte vyhrát, co se dá, a vrhně- 
me se do depa. 

Po vás nejdůležitějším člověkem 
z Nitra je kráska jménem Shicane, sta- 
rající se o vozy. Přes ni můžete za pení- 
ze vyhrané v závodech vylepšovat své 


VERDIKT: Kvalitní akční závodní hra, 
která konečně není limitována 
možnostmi kostiček z legu. 
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Cíl zaměřen: stánek 
s hamburgery. 


stroje v pěti kategoriích od výkonu mo- 
toru až po pancéřování. Bohužel nena- 
kupujete nové díly, jen zaškrtáváte po- 
líčka © a změny se projevují na všech 
autech současně. Kromě toho vám tato 
sličná mechanička umožňuje za vyhra- 
né konstrukční žetony stavět nové auto- 
mobily. Tedy stavět, spíš si složitějším 
způsobem vybírat z osmnáctky vozů. 
Zvolíte si, pro jaký typ závodů má být 
sporťák určen, vyberete si, zda chcete 
lehký, střední či těžký podvozek, a k ně- 
mu pak přidáte jednu z hotových karo- 
serií. Nešikovné je, že během stavby 
nevidíte charakteristiky nového auta, 
takže co jste vlastně zbudovali, zjistíte, 
až když už s tím nemůžete nic dělat. 
Stroje, do jejichž kabin usednete, 
jsou rozděleny na silniční vozy, terénní 


Tratí je devět (plus tři dragsterové), 
avšak množství okruhů na nich vytyče- 
ných je díky nejrůznějším změnám 
o dost větší. Jejich konstrukce je pove- 
dená, nechybějí nadjezdy, podjezdy 
i rozbočky. Zkratek se ale nedočkáte. 
Pokud chcete soupeře rafinovaně 
předjet, je nejlepší ho odstřelit. Cel- 
kem máte k dispozici šest zbraní, jež 
nepřátele nejen rozhodí, ale také po- 
škodí a zpomalí. Nenajdete mezi nimi 
však nic originálního. Vzpomeňme ří- 
zenou a neřízenou střelu, energetické 
pole, miny či zařízení ochromující elek- 
tronické systémy. Zajímavě je vyřešeno 
turbo. Pokud jej použijete, auto složí ve 
stylu filmu Zpět do budoucnosti kola 
pod sebe, vznese se a nabere vražed- 
nou rychlost. V tu chvíli do vás ale ne- 


Hlavní váha leží na závodech, složených 
z několika rozjížděk na silnici a v terénu. 


offroady a dragstery. Každé auto pro ji- 
ný typ závodů. Tím se dostáváme ke 
druhému člověku z týmu — bývalému 
závodníku zvanému Rocket. Ten vám 
rád poradí s čímkoli, co se týče piloto- 
vání. Množství informací je úctyhodné, 
takže pokud nemáte potřebné zkuše- 
nosti, klidně se ptejte. Především vás 
ale, společně se Shicane, vpouští do zá- 
vodů. Hlavní váha soutěžení leží na více- 
fázových závodech MCR (Multi Challen- 
ge Races), složených z několika 
rozjížděk na silnici a v terénu, přičemž 
každý MCR musíte vyhrát, abyste po- 
stoupili do další série. Zajímavé je využi- 
tí dragsterů, jejichž klání, v němž vše 
závisí na ideálním sladění ovládání ply- 
nu a řazení, nahrazují kvalifikaci. Podle 
toho, kolikátí skončíte s dragsterem, do- 
stanete místo na startovacím roštu. 
Vícefázových závodů je spousta, 
takže se často vracíte na stejná místa. 


smí nikdo strčit, jinak se roztočíte jako 
čamrda. Rozhodně se ale nedá mluvit 
o složitém fyzikálním modelu. Drome 
Racers jsou arkáda a realističnost se 
krčí v koutku, zastíněna mohutnou zá- 
bavností. 

Málem bychom zapomněli na po- 
sledního z týmu — počítačového experta 
Slota. Ten kromě ukládání a nahrávání 
pozice nedělá nic důležitého. Pokud by 
ale měl příležitost, mohl by nám říci 
o kvalitní a detailní grafice, díky níž jde 
závodit ve dne i v noci, za deště i za su- 
cha, o zajímavých modelech aut, sluš- 
ných zvucích a dobré hudbě, A kdybys- 
te ho donutili, možná by přiznal, že 
Drome Racers nemají klasický multi- 
player, ale jen split screen pro dva hrá- 
če, což je u takovéto hry opravdu ostu- 
da. I tak vám ji ale můžeme doporučit. 

Daniel Priban 
03G0089 


oučasná smršť her inspirova- 

ných ozbrojeným bojem „těch 

dobrých“ s „těmi špatnými“ má 
další přírůstek. Vzhledem k situaci ve 
světě, kdy jsou v plném proudu pří- 
pravy na válku s terorismem, by se 
člověk mohl ptát, zdali se nejedná 
o kampaň nějakého propagandistic- 
kého ústředí svobodného světa, která 
má za úkol vzbudit bojové nadšení 
pro nadcházející střet. 


Mezi tvůrci počítačových her se stá- 
le najdou lidé, kteří si myslí, že 2. světová 
válka nebyla ještě dostatečně „proprá- 
na"“, Problémem ale je, že málokdo ze 
současných vývojářů dovede přinést na 
toto téma něco nového. Combat Mission 
není výjimkou. Jde o soubor deseti misí, 
v nichž se do svého nepřítele pustíte for- 
mou kolové strategie. Do křížku se mů- 
žete dát jak s Němci, tak i s Američany. 


oněm 
PÁLIHOM 


rrexitiu 


Bitvy se odehrávají na malých ma- 
pách, zobrazených navíc v poměrně níz- 
kém rozlišení (800 x 600). Ani ztvárnění 
vojáčků vás neohromí dech beroucí krá- 
sou. Snad jen technika působí docela po- 
vedeně. Před každým kolem zadáte 
svým jednotkám povely k pohybu, palbě 
a podobně a čekáte, co na to soupeř. Je 
třeba říci, že kolový princip má stále ně- 
co do sebe — charakter celé hry se podo- 
bá šachové partii, při níž musíte myslet 
několik tahů dopředu. 

Jednotky, které máte k dispozici, ne- 
jsou v ničem nové. Jde o tradiční skladbu 


pěchotních, mechanizovaných a pancé- | 


řových útvarů, jež vám pomáhá zajistit le- 
tecká nebo dělostřelecká podpora. Za 
pozornost stojí dělostřelecký pozorova- 
tel, který koordinuje palbu. Určíte mu cíl, 
na který on pak soustřeďuje palbu. Čím 
větší ráži má povolaná dělostřelecká jed- 
notka, tím delší je prodleva mezi zadá- 


Asi jedinou zajímavostí hry je virtuální 
setkání s polskou jednotkou. 


Mise jsou zasazeny do doby po 6. červnu 
1944 a v jednotlivých scénářích bojujete 
například o získání předmostí u vylodo- 
vacích pláží, probíjíte se bocageskou 
krajinou nebo překračujete Rýn (pokud 
nebojujete za wehrmacht, samozřejmě). 
Vždy před vámi stojí splnění některých 
taktických cílů, které vedou k získání pře- 
vahy na bojišti. Čekají vás útoky i obran- 
né manévry, přičemž bránit se je většinou 
jednodušší. 


ním souřadnic cíle a dopadem granátů 
(podobně je tomu i ve skutečnosti). Je sa- 
mozřejmě nezbytně nutné, aby pozorova- 
tel měl na cíl dobrý výhled. Minomety, 
které jsou rovněž přímou součástí vašich 
jednotek, můžete ovládat i jednotlivě, nic- 
méně využitím pozorovatele dosáhnete 
mnohem lepšího efektu. Správné taktic- 
ké využití tohoto typu jednotky vyžaduje 
mírnou duševní námahu, ale výsledek 
pak může být skutečně pozoruhodný. 


o104 = 


údudorů 
VALUAOM 


Další zajímavostí je virtuální setkání 
s polskou jednotkou, která tehdy byla 
součástí britských sil. Hry s touto temati- 
kou nás obvykle seznamují s americkou, 
britskou a Rudou armádou na straně jed- 
né, a wehrmachtem, občas i císařskou 
armádou na straně druhé, a zcela opo- 
míjejí další účastníky — například Kana- 
dany, Australany nebo Litevce, Finy, Dá- 
ny, Rumuny či Italy z druhého tábora. 
Shromáždění informací právě o jejich 
výzbroji bude mnohem obtížnější, ale 
z historického hlediska přece nejde 
o nepřekonatelnou překážku. Pro nás, 
hráče, by to představovalo příjemnou 
změnu, i když pouze kosmetickou. 
Combat Mission jde z pohledu sou- 
časných her o krok zpět do minulosti. Je- 
diným pozitivem tak zůstává poměrně re- 
alistický model boje, což však samo 
o sobě už dnes k úspěchu nestačí. 
Ondřej Mach 
03G0090 


Výrobce: Battlefront* Vydavatel: Big Time « Minimální konfigura- 
ce: Minimální konfigurace: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 100 MB, 
16MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 550, 128 MB RAM, 32x CD, 
HDD 500 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelera- 
ce: D3D * Internet: www.combatmission.com 


„Za Bushe! Ehm... 
toti čl jsem říct za 
o úplně jiného!“ 


* zastaralá 
* rozsahem omezená 
* kolová 


* představitelem nové 
generace PC her 

* žádným průkopnic 
kým dílema 

© ale ani naprosto 
špatnou hrou 


Kolová strategie z muzeu 
počítačových her. 
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Vypadá to jako lego, hýbe 
se to jako lego a... je to lego 


irma Lego včas zachytila vítr 
F sance a nul, doprovázený 
Ššustěním peněz, vanoucí ze 
světa elektronické zábavy a již dávno 
se vrhla na výrobu počítačových her. 


i Legendární stavebnice zamířila na 
ů monitory počítačů a televizní obrazov- 


ky majitelů herních konzolí. Je trošku 
i škoda, že pro spoustu dětí je lákavější 
n hrát si s virtuálními kostkami než s tě- 
' mi skutečnými. My ale můžeme být rá- 


ormmoananP n) di, kvalita „legoher“ má totiž vzestup- 
* určen především nou tendenci. Dalším přírůstkem do 
mladším hráčům „stavebnicové“ rodiny je Island Extre- 

* zábavný i pro me S tunts; hra, která — věřte nevěřte — 
ty starší v sobě kombinuje prvky z GTA, Mo- 

* zajímavý mišmaš tocross Madness i Tony Hawk's Pro 
jz) Skater, to vše okořeněné hopsačkově 


adventurními úkoly. Říkáte si, že to vy- 
padá na pěkný zmatek. Máte pravdu. 


Extreme Stunts je titul vhodný spíše 

filmů na hraní než ke hraní, což ovšem, 
© příliš složitý vzhledem k tomu, že je určen přede- 
* jednotvárný vším mladším, nijak nesnižuje jeho zá- 


bavnost. 


Pepper, tedy vy, byl obyčejným po- 
slíčkem rozvážejícím pizzu. Jednou ale 
náhodou na své motorové tříkolce sjel 


ISLAND EXTREME STUNTS 


Výrobce: Silicon Dreams « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: PlI 500, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 50 MB, 16MB vide- 
okarta « Doporučujeme: Pill 700, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 50 
MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D « 


VERDIKT: Pokud je vám méně 
než deset let a rádi si něco postavíte 
z kostiček lega, je to hra pro vás. 


Internet: www.legomedia.com 
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obrovský kopec, prolétl billboardem 
a mistrně přistál u ohromeného režisé- 
ra, jenž jej na minutu najal jako kaska- 
déra. Tím se dostal k nejlepší práci, ja- 
kou můžete na ostrově, kam je hra 
situovaná, dělat. Nejen, že se tu točí fil- 
my, které se bez pořádné dávky adre- 
nalinu neobejdou, ale navíc tu po vás 
každý druhý občan chce splnit úkol 
hodný vašich schopností. 

Jako profesionální kaskadéři se nej- 
prve vrhněme na plac. Nečekejte jež- 
dění či létání podle režisérových poky- 
nů. Každé filmování je závod, v němž 
někdy musíte dojet první, jindy ve sta- 
noveném limitu neustálým narážením 


Jezdit se dá skutečně na všem. 


Když už máte natáčení dost, může- 
te volně putovat po ostrově a plnit úko- 
ly. Abyste se neuchodili k smrti, leží 
vám v batohu skateboard, jehož lze kro- 
mě rychlé jízdy využívat i k provozování 
nejrůznějších skejťáckých triků. Pokud 
vám prkno nestačí, musíte složit zkouš- 
ky z řízení auta, lodi a letadla, bez nichž 
navíc některé guesty nejdou splnit. A co 
po vás vlastně lidičkové chtějí? Všech- 
no možné. Někdy rychlou jízdu při roz- 
nášení pošty nebo stíhání loupežníka, 
jindy nažhavené mozkové závity při 
skládání logických hříček ve stylu Tetris 
nebo Hexagonu. Od věci není též sbírat 
různobarevné kostky rozeseté po ostro- 


Když pojedete bez otoček, stojek na řidítkách 
a jiných frajeřinek, zůstanete poslední. 


rozšmelcovat záporňákův dopravní pro- 
středek, případně někoho zachránit. 

V letadle a autě záleží především 
na rychlosti a zručném ovládání při vrá- 
žení do soupeřova stroje, Vzduchoplav- 
ba ovšem není příliš dobře promyšlená. 
Váš letoun je automaticky veden v nevi- 
ditelném tunelu, v němž můžete poměr- 
ně zmateným způsobem omezeně ma- 
névrovat, narážet do soupeře a sbírat 
nezbytné zrychlovací bonusy 
vodních skútrů a motocyklů. Zde zrych- 
lovací palivo získáváte za předvedené 
kaskadérské kousky. Když pojedete jen 
tak, bez otoček ve vzduchu, stojek na ři- 
dítkách a podobných frajeřinek, zůsta- 
nete poslední. Z trochu jiného soudku 
je volný pád s airboardem na nohou. Při 
něm nejenže musíte předvádět tniky, ale 
navíc zachraňujete ubohé panáčky letí- 
cí vzduchem. Pokud uspějete, odmě- 
nou vám je bronzová, stříbrná a zlatá 
cena LETA (Lego Academy of Film 
and Television Arts) — Oskar z lega. 


vě, z nichž můžete stavět jednoduchá 
„kostkozvířata“, a k zahození nejsou ani 
sběratelské kartičky. 

Zmínili jsme podobnost s GTA, ne- 
jedná se samozřejmě o násilí, to byste 
tu až na vrhání pizzy po zlotřilých robo- 
tech hledali marně, ale o možnost odjet, 
odplout či odletět, v čemkoli se vám 
zachce. Stačí přijít k opuštěnému do- 
pravnímu prostředku a nastoupit do 
něj. Navíc, také v duchu GTA, slyšíte 
originální „lego rádia“, jež hrají původní 
„lego songy“. 

Čistě „legácká“ je i grafika, pěkná, 
ale trošku limitovaná stavebním materi- 
álem. Vše vypadá, jako byste se projíž- 
děli po povrchu obřího modelu, což je 
však nejspíše to, oč tu autorům šlo. Ex- 
treme Stunts Island je prostě rozpohy- 
bovaná stavebnice, která umožňuje ze- 
jména hráčům mladších ročníků zažívat 
věci, na něž si lze s její skutečnou sest- 
rou jen hrát. 

Daniel Priban 
03G0094 


recenz 


inguisition 


„Taková škoda! To byl zrovna 
ročník 1292, kulaté a suché!“ 


íše se rok 1348 a sláva rytířů řá- 

du templářů mizí v plamenech 

popravčích hranic. Zlodějíčka 
Matthewa však nezajímá, že smrtící 
ohně stravují schopné válečníky a po- 
litiky. Je totiž dítětem ulice, a proto ví, 
že pokud chce přežít, musí se posta- 
rat především sám o sebe. Ono se mu 
to upalování kacířů vlastně docela ho- 
dí. Dav naslouchající inkvizitorovi je 
přece pro kapsáře zlatým dolem. Jen- 
že smůla chodí po lidech, a když 
Matthewovi po jedné nepovedené ak- 
ci nepomohou ani rychlé nohy, stává 
se nechtěným obyvatelem vězeň- 
ských kobek. To samozřejmě není 
příjemné nikdy, natož v době, kdy je 
příliš velký zájem o živé palivo. Za 
každou cenu je tedy potřeba dostat se 
ven. Naštěstí jste tu vy, abyste zlodě- 
jíčka osvobodili, a zamotali se tak do 
světa templářů více, než jste si do- 
vedli představit. 


Hra se stává kličkováním mezi zor- 
nými poli tupých naskriptovaných po- 
stav. Žádná umělá inteligence. Jdete-li 
tichým krokem a nevstoupíte do troj- 
úhelníku, jste v pohodě. Všichni panáci 
se pohybují stále stejně. Nehrozí, že na- 
jdou mrtvá těla nebo že by náhle změ- 
nili trasu. Musíte jen najít cestu, kterou 
vám určili vývojáři, nebo se prát. A jeli- 
kož si postavy neumějí otevírat dveře, je 
tato výsada při bitce odepřena i vám. 
Naštěstí časem obdržíte zbraně: napří- 
klad dvojici dýk či meč. K omráčení 
strážných se vám pak hodí obušek, mů- 
žete rovněž získat bodáky, které nastra- 
žíte proti chodidlům pronásledovatelů, 
či nůž žabikuch na odřezávání měšců. 
Loupení je však vyvedeno podivně. Sta- 
čí přijít zezadu k oběti a váček jí sebrat. 
Když jí to náhodou přijde divné, nic se 
neděje, dál chodí po předem dané ces- 
tičce a biřice na vás nezavolá. Trochu 
lepší je to pak s otvíráním zámků. Při 


Hra je stereotypním kličkováním mezi zornými 
poli tupých naskriptovaných postav. 


Po malé rošádě s prvním strážným, 
který si netuše, že by se někdo mohl 
schovat za dveře, vyměnil s Matthe- 
wem místo, může dobrodružství akční 
adventury začít. Váš hrdina je rozhodně 
lepší rváč než lupič a s dalším hlída- 
čem vládnoucím ozbrojeným mečem si 
bez problémů poradí holýma rukama. 
Zvláštní. Leč oproti tomu, že zbitý dráb 
se následně zanoří i s drahocennou 
zbraní do podlahy, je to ještě celkem 
v pohodě, Dokud vám scénář hry ne- 
povolí, aby Matthew obdržel zbraň, 
žádnou si nevezme, ačkoli jsou jich ve 
stojanech spousty. Má prozatím jen dvě 
možnosti — buď stráže zmlátit, nebo se 
jim vyhnout. Varianta číslo dvě je lepší. 
Stačí se přikrčit, jako myška se krást 
vpřed a hlavně nevstoupit za žádnou 
cenu hlídači do zorného pole, vyznače- 
ného stejně jako v Commandos trojú- 
helníkem na podlaze. 


použití šperháků se objeví několik sym- 
bolických zámků, z nichž každý lze 
otevřít zmáčknutím správné směrové 
šipky. Obzvláště v časovém presu je to 
docela zajímavá činnost. Leč ani tento 
nápad nepřibližuje dojem z Inguisition 
atmosféře Thiefa. 

Hra je navíc rozdělena na jednotli- 
vé části, přičemž se dají uložit jen celé 
tyto úseky. Pokud zahynete, jedete je od 
začátku znovu. Naštěstí se většinou jed- 
ná o relativně krátké sekvence, ale i tak 
vám to poleze na nervy. Nejhorší ale je, 
když vám hra náhodou umožní pohybo- 
vat se mezi více lokacemi. To se pak 
nestačíte divit. Mrtví ožívají, odemčené 
dveře se zavírají, věci se bez ohledu na 
vaše činy uvádějí do původního stavu. 
K tomu všemu je povaha úkolů nezáživ- 
ná a přesně v duchu celé hry až odpor- 
ně lineární. Pokud máte získat nějaký 
obnos či třeba soudky s vínem, buďte si 


jisti, že v celém prostoru nenaleznete 
ani jeden navíc. Rozhodně se nepokou- 
šejte improvizovat. 

Grafika je vcelku slušná, což se 
však nedá říci o systému kamer — pev- 
ně daných úhlech pohledu, které se po- 
sunují spolu s Matthewem. Těžko říci, 
proč si autoři libují ve snímání hlavního 
hrdiny zepředu. S jistotou sice víte, že 
ho nikdo nesleduje, ale vůbec netušíte, 
kam jde. Ke všemu je ovládání vztaženo 
k pohledu kamery. Pokud vyrazíte ze 
dveří a obraz se přepne do protipohle- 
du, běžíte náhle, drže stále stejnou šip- 
ku, zase zpět, jelikož pomyslní kamará- 
di Vpředu a Vzadu si vyměnili místa. 
O zvucích snad nemá cenu hovořit vů- 
bec, stojí totiž za starou bačkoru. Jejich 
jediné zajímavé využití při nepříjemném 
šplouchání louží pod vašima nohama. 
Jestli ale nechcete, aby vám „šploucha- 
lo přímo na maják“, raději se Inguisition 
vyhněte obloukem. 

Daniel Priban 
03G0093 


„Valčík by ti už docela šel. 
Teď si zatancujeme obk 


* hra trpící souběžným 
vývojem pro PC 
i konzole 

* nezdravě lineární 

* spíše akční 
než adventura 


* tím, čím mohla být 

* oopatrném 
zlodějském plížení 

* pro fanoušky Thiefa 


Výrobce a vydavatel: Wanadoo *« Minimální konfigurace: PI| 433, 
64 MB RAM, 4x CD, HDD |,2 GB, 16MB videokarta « Doporučuje- 
me: PlII 600, 256 MB RAM, 8x CD, HDD 1,2 GB « Multiplayer: ne 
* 3D akcelerace: D3D * Internet: www.wanadoo-edition.com 


Nápadů měli autoři 
očividně dost, ale do jednoho je 
zuzdili mizerným zpracováním 
se spoustou zjevných nedostatků. 
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čením, 
zahrát basket.“ 


* hra na lidi 

* nadprůměrná 
komedie 

ji * ukázka zdařilého 

8 šlechtitelství 


č * pouhý klon 
s! * výchova k rodičovství 
| * právnická fakulta 


tecristogames.com 


Výrobce: Monte Cristo « Vydavatel: Strategy First « Minimální 
konfigurace: Pl| 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB *« Do- 
poručujeme: Pill 800, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 300 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.mon- 


% 


PIDE 


[1 


šichni z herní branže vědí, že 

nejlepším obchodním artiklem 

jsou už několik let The Sims. 
Bylo tedy jasné, že se dříve nebo po- 
zději začnou objevovat různě pove- 
dené klony a mutace. Největším pro- 
blémem při jejich vývoji je zjevně 
otázka, jak vyvinout lidský simulátor 
a nedostat se do sporu s právníky 
Electronic Arts. A právě tento pro- 
blém elegantně a vtipně vyřešili tvůr- 
ci The Partners. 


Zaujali psychologicky rafinovaný 
obranný postoj a v jejich lidském simu- 
látoru vystupují jen a pouze právníci. 
Zřejmě předpokládají, že se takové pře- 
vahy v Electronic Arts zaleknou a velko- 
ryse je nechají být. Šikovný tah marke- 
tingových oddělení firem Monte Cristo 
Games a Strategy First nejspíš vyjde, 
protože se jim v této hře podařilo práv- 
ní záležitosti dovést do tak vytříbené ko- 
mediální formy, že by jakýkoli soud při 
studiu podkladů nejspíš prasknul smí- 
chy. Nedostatek originality navíc para- 
doxně není u The Fartners žádným pro- 
blémem. Všechno je plně ve 3D, 
s takovou mírou detailů, na kterou 
u strategií obvykle nejsme zvyklí. O lid- 
ských simulátorech ani nemluvě. Zaři- 
zovací předměty jsou vkusné a realistic- 
ké, je jich kolem dvou set a ke všem se 


lidský simulátor. 


ý T: Menší, ale zábavný 
m 
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váží originální animace. Hra obsahuje 
in-game okénko kamery, kam lze pře- 
pnout pohled z třetí nebo první osoby 
vybrané postavičky. Interface je velice 
intuitivní a svižný, jednotlivé mise a úko- 
ly vysvětlují nadprůměrně vtipné texty, 
hratelnost je skvělá. 

Herní svět je uspořádán do tří zcela 
oddělených právních kanceláří, ve kte- 


B „Játo onto tak 
miluji — vez 


mu, aby se z nich stali „tak uvolnění, kul- 
tivovaní a sympatičtí lidé, jako jsou Čte- 
náři časopisu o počítačových hrách“, ji- 
nak též významného klienta, který si tuto 
podmínku vymínil pro další spolupráci. 
Nejrůznější emoce a jejich projevy 
jsou podstatnou součástí hry. Navíc jsou 
pojaty s neobvyklým nadhledem a humo- 
rem. Právníci a právničky si mohou na- 


Nejrůznější emoce a jejich projevy jsou 
podstatnou součástí hry. Navíc jsou pojaty 
s neobvyklým nadhledem a humorem. 


rých se rozvíjejí jednotlivé kampaně. 
Kanceláře jsou umístěny do různých čás- 
tečně rekonstruovaných budov, jedna 
dokonce do nejvyššího patra mrakodra- 
pu. Hru začínáte s několika nezařízenými 
místnostmi a počátečním obnosem na 
vybavení. Automaticky se objevují právní 
případy, které můžete přiřadit až třem za- 
městnancům, za jejich úspěšné vyřešení 
vám přibudou peníze na další investice. 
Soudní spory proběhnou také automatic- 
ky, stačí se postarat o duševní pohodu 
a kondici právníků. Ti jsou pěkně vykutá- 
lená cháska, navíc se s rozvíjející kampa- 
ní objevují mise, ve kterých je budete 
muset kromě práce nutit například k to- 


dávat, křičet na sebe, urážet se, bít se, 
odprošovat se, lízat si boty, plácat se po 
zadku, kopírovat si hlavu v kopírce, líbat 
se, hladit si prsa, mazlit se na pohovce, 
nafukovat gumové panny nebo se do- 
konce „sbližovat“ ve skříni, a to s osoba- 
mi jak různého, tak dokonce i stejného 
pohlaví. Žárlivost je zřejmě ve světě práv- 
níků zcela neznámý pojem (je fakt, že 
u soudu to jako důvod k čemukoli nejspíš 
nezabere), takže je někdy dost těžké udr- 
žet si přehled. Což ovšem pochopitelně 
nijak nezmenšuje hodnotu The Partners. 
Vřele doporučujeme. 
Lubor Benda 
03G0091 


recenze 


*T AT 


'e nadarmo se říká, že v jedno- 

duchosti je krása. Toto motto 

lze uplatnit na nejednu jedno- 
duchou a graficky nenáročnou hříčku, 
která dokáže díky své skvělé hratel- 
nosti bavit množství počítačových uži- 
vatelů stejně dobře a možná i lépe 
než nákladné herní projekty té nejvyš- 
ší kvality. Kdykoli si k takové hře sed- 
nete, máte jistotu, že se ani na chvíli 
nezačnete nudit. Do této kategorie 
bezesporu patří například legendární 
Tetris. Po jeho boku pak stojí celá řa- 
da titulů. Jedním z nich se stal i ge- 
niální Dynablaster ještě z dob starých 
„osmibitů“, jehož remake majitelé po- 
čítačů jistě dobře znají pod názvem 
Atomic Bomberman. S podobnou 
myšlenkou nyní přichází malý vývo- 
jářský tým LightBrain ve svém titulu 
Bomber Fun. 


bomber fu 


kteří se již v nějaké podobě s Bomber- 
manem setkali, jistě potvrdí, že v prů- 
běhu hraní propuká opravdové šílen- 
ství, jež se ještě znásobuje v případě, 
když se klání zúčastní několik hráčů na 
jednom počítači. Hratelnost na plné ob- 
rátky roztáčí také množství power-upů, 
které je možné sbírat z rozbitých beden. 

V tomto ohledu Bomber Fun za svý- 
mi staršími kolegy nijak nezaostává, na- 
opak se může pochlubit ještě řadu vlast- 
ních novinek. Mezi power-upy naleznete 
staré známé vychytávky, jako jsou napří- 
klad násobení plamenů a bomb nebo 
urychlovače řetězové reakce. Ktomu au- 
toři přidávají ještě množství dalších efek- 
tů: zvětšení či zmenšení vaší postavičky, 
nepřetržité házení, zrychlení a zpomale- 
ní pohybu a další. Zajímavou novinkou je 
i možnost sbírat tyto bonusy po mrtvých 
nepřátelích. 


Ze hry se stává opravdové běsnění plné 
ničivých výbuchů na všech frontách. 


Že nevíte, o čem je tu vlastně řeč? 
Bomberman je roztomilý panáček, vy- 
bavený zásobou bomb. Každý z hráčů 
se do jednoho bombermana převtělí 
a vyrazí s ním do virtuálního bludiště. 
Samotný herní princip je pak velmi jed- 
noduchý. Pokládáte bomby, které vybu- 
chují do čtyř směrů, a snažíte se zlikvi- 
dovat ostatní protivníky. Všichni hráči, 


CANCEL 


Jeden z výrazných inovujících prv- 
ků vás pak do očí udeří hned po spuš- 
tění prvního klání. Grafické zpracování 
je totiž obohaceno o třetí rozměr. Tento 
fakt hře přidává nejen na atraktivitě její 
vizuální stránky, ale rovněž vás nutí vy- 
mýšlet nové bojové strategie. V Bomber 
Funu se totiž hráči mohou pohybovat 
i na různých vyvýšených místech a sha- 
zovat bomby přímo pod nohy svým ne- 
přátelům. Tím pádem se ze hry stává 
opravdové běsnění plné ničivých výbu- 
chů na všech frontách. Bomber Fun na- 
víc nabízí síťová klání až osmi soupeřů. 

Vzhledem k tomu, že na internetu 
je k dispozici celá řada volně stažitel- 
ných klonů Bombermana, nabízí se 
otázka, proč vlastně investovat peníze 
(i když jenom poloviční, neboť hra se 
prodává za budgetovou cenu) do origi- 
nálního nosiče. Bomber Fun může hrá- 
če zaujmout hlavně několika atraktivní- 


L Jok-)o 


1:26 


Atraktivní 3D kabátek novému 
Bombermanovi velice sluší 


mi herními prostředími. Jednotlivá blu- 
diště jsou umístěna například v arabské 
poušti, uprostřed mayské civilizace ne- 
bo pod vodní hladinou ve ztracené At- 
lantidě. Avšak na rozdíl od zmiňované 


klasiky Atomic Bombermana tato hra * Bomberman ů 

k 5 ea v novém kabátě 
obsahuje pouze šestnáct map a jediný lněné čbata 
herní mód (klasický boj všech proti pro několik hráčů 
všem), čímž bohužel značně ztrácí na » někalle obuklivních 
své životaschopnosti. prostředí 


Bomber Fun ale naopak v žádném 
případě neztrácí nic na zábavnosti 
svých předchůdců. Ovšem nenabízí ani 
příliš velké množství převratných a ori- 
ginálních nápadů, a proto jej ocení pře- 
devším náruživí fanoušci a sběratelé 
Bomberman-klonů. 


* nekonečné množství 
herních map 

* originální nápad 

* nudný stereotyp 


Libor Vacata 
03G0114 


Výrobce: LightBrain « Vydavatel: LightBrain « Minimální konfi- 
gurace: PIII 450, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 16MB 3D 
karta « Doporučujeme: PIl| 900, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 600 
MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D 
* Internet: www.lightbrain.de 


Velice zábavný, 
uvšak nepříliš pestrý klon 
na téma Bomberman. 
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„Jmenuji se Antonín Panenka 


a doporučuji vám nakupovat v AAA.“ 


inulý rok tomu bylo dvacet 
let, co na televizní obrazov- 
ky v seriálu Knight Rider 


poprvé vjel modifikovaný černý Ponti- 
ac Trans Am alias KITT. Nyní se svými 
diodami problikal i do světa elektro- 
nické zábavy. Není se čemu divit. 
Seriál byl velice úspěšný a auto vyvá- 
dějící neuvěřitelné věci je pro počíta- 
čovou hru jako stvořené. Ovšem sou- 
časnost si žádá trochu jiný přístup než 
začátek osmdesátých let. Bohužel si 
toho autoři z týmu Davilex nebyli zřej- 
mě zcela vědomi, a ačkoli jejich dílo 
má i některé světlé stránky, až příliš 
evokuje seriálové kulisy. 


Již úvodní animace vytvořená kom- 
binací úryvků seriálu s naroubovanými 
scénami z enginu hry příliš nepotěší, 
O to milejší překvapení následuje při 
prvním spuštění kampaně (samostatné 
mise nejsou k mání). Grafika není tak 
špatná, jak se dalo podle prvního do- 
jmu očekávat. To ovšem neznamená, že 
by byla extrémně dobrá. Ale koukat se 
na ni dá. Tedy jen na sekvence s auto- 
mobily. Jakmile spolu začnou postavy, 
respektive jejich hlavy na dolní liště ko- 
munikovat, nevíte, zda se máte smát, 
nebo brečet. Čas od času sice naskočí 
průměrný renderovaný filmeček, ale 
ten toho mnoho nezachrání. Navíc 


KNIGHT RIDER 


Výrobce: Davilex « Vydavatel: Davilex « Minimální konfigurace: 
PlI 400, 64 MB RAM, I2x CD, HDD 340 MB, 16MB videokarta « Do- 
poručujeme: Pll 800, 128 MB RAM, 2x CD, HDD 340 MB, 32MB 
videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


www.knightridergame.com 


VERDIKT: Podle televizního vzoru 
se dala okopírovat spousta nápadů. 
Jak už to ale v podobných případech 
bývá, nestalo se tak. 
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všechny rozhovory, uvádějící vás do dě- 
je před započetím misí, nejsou namlu- 
vené a provázejí je jen statické obrázky. 
Že by retro? 

Celá hra stojí a padá na schopnos- 
tech KITTa, Michael Knight alias David 
Hasselhoff z auta nikdy nevyleze. KITT 
myslí, mluví, skáče, jezdí po dvou ko- 
lech a za pomoci vysouvacích stabili- 
začních křídel láme rychlostní rekordy. 
Navíc dokáže skenovat budovy, zda se 
v nich nenachází něco zajímavého. Po- 
kud čekáte klasickou závodní hru s de- 
strukčními prvky ve stylu Drivera, máte 
jen z poloviny správný odhad. Smysl 
části z patnácti krátkých misí tkví v tom 
někam včas dojet, někoho pronásledo- 


Akční sc 
nebo spíš 


1 jako ve filmu 
seriálu. 


lávkách nebo skrze štěrbiny mezi zdmi. 
Nejvíc času vám zabere odhalování 
předem dané pěšinky. Žádná alternativ- 
ní řešení neexistují. Obzvlášť odporné 
je to v časovém limitu, kdy nemáte do- 
statek vteřin ke zkoumání okolí. Jakmile 
ale připravenou trasu odhalíte, projede- 
te ji během chvilky. Pak proskenujete, 
co jste měli, na druhém konci areálu se 
(většinou bez jakéhokoli vysvětlování) 
objeví místo, kam se máte dostat nyní, 
a vše se opakuje. Není příliš chytré cpát 
velké černé auto do míst, kam se dá 
pohodlně vlézt po svých. Leč vy musíte. 

Vratme se ještě k technickému 
zpracování. Model poškození byste hle- 
dali marně a jeho fyzikální bráška je na 


Celá hra stojí na schopnostech KITTa, 
Michael Knight alias David Hasselhoff 
z auta nikdy nevyleze. 


SOE SYNA 


EEE 


EA 


vat či někomu rozmlátit jeho bourák. 
Všechno je pečlivě nachystáno pro vyu- 
žití KITTových schopností. Takže atmo- 
sféra seriálu s předem daným scéná- 
řem je skutečně dobrá. Do cesty vám 
vjíždějí kamiony, padají kameny, pří- 
padně silnice chybí úplně. Vy musíte 
všechny překážky přeskakovat a odmě- 
nou je vám pak efektní boční pohled na 
letící KITT. Jenže bohužel stále dokola. 
Pouze ke konci vyměníte silnici za pod- 
zemní tunel. 

Ve zbývající části misí pak jde o ně- 
co jiného. Autorům se v nich podařilo 
vytvořit svébytný, avšak nepříliš zábav- 
ný žánr — hopsačku s autem. Princip je 
jednoduchý. Někde ve složitém kom- 
plexu budov je ukryto něco, co je potře- 
ba prozkoumat skenerem. To znamená 
najít vývojáři vymyšlenou cestu a s KIT- 
TEM ji projet, proskákat, případně po 
dvou kolech probalancovat po úzkých 


tom hodně špatně. Když máte KITTem 
rozbíjet jiná vozidla, najedete pod ně 
a ona vám přeletí přes střechu, což po- 
žadovanou činnost dost komplikuje. Pár 
věcí, jako barely či dopravní značky, si- 
ce můžete odrazit, ale například o stojí- 
cí auto se zastavíte jako o skálu. Tratí je 
celkem deset, ale spousta motivů se na 
nich stále opakuje. Zcela chybí multi- 
player, což, vzhledem ke stylu hry, není 
zase takový prohřešek, 

Nejspíš to nebyl záměr, ale z celé- 
ho pátrání po Michaelově zlém dvojní- 
kovi, zakončeném legračně snadným 
soubojem na ropné plošině, máte pocit, 
jako kdybyste viděli jediný díl seriálu, 
vše bylo natočeno, aby zbyly peníze na 
další pokračování. Což u samostatné 
hry není nic dobrého. 

Daniel Prban 
03G0098 


recenze 


Nudné akce, nudné 
zbraně, nudní nepřátelé.. 


řed loňskými Vánoci se na trhu 

objevilo mnoho skvělých her. 

Bylo jich dokonce tolik, že jsme 
skoro zapomněli, jak vypadají ty špat- 
né. Ještě že zde byl i Sniper: Path of 
Vengeance. Těžko bychom hledali 
hůř sflikovaný pazdrát, který by dal 
jasně vyniknout kvalitám konkurenč- 
ních titulů. 


Akční Sniper od polských vývojářů 
z Mirage Interactive měl všechny před- 
poklady být když ne vysloveně dobrou, 
tak alespoň průměrnou hrou. Tato spo- 
lečnost sice nemá ve světě příliš dobré 


chyb. Při couvání se vám rozpadne ru- 
ka držící zbraň, vojáci nejdříve proběh- 
nou zavřenými dveřmi a až poté je otev- 
řou, objekty se špatně a naprosto 
nelogicky překreslují, skripty se spou- 
štějí samy od sebe, takže bez jakéhoko- 
li očividného důvodu například přejde- 
te do další úrovně, a podobně. 

To jsou ovšem stále jen programo- 
vé věci, které lze opravit patchem. Od 
vydání hry sice spatřily světlo světa tři 
a zatím se nic neděje, ale budme opti- 
misté. A že NOLF 2 tyto problémy ne- 
měl, ačkoli pracuje se stejným engi- 
nem? Nebudeme přece hnidopiši. To 


Nečekají vás Žádné vizuální efekty, 
zato spousta chyb. 


renomé (její Mortyr se nedočkal zrovna 
velkého úspěchu), ale na druhé straně 
měla k dispozici engine LithTech Jupiter, 
na kterém byl vystavěn i skvělý, oku la- 
hodící No One Lives Forever 2. Je snad 
možné vyrobit na něm vysloveně špat- 
nou hru? No, proč ne. Ale dá to práci. 


Ze všeho nejdůležitější je vynechat vět- 
šinu funkcí, které engine podporuje. Při 
pohledu na úvodní lokace v NOLF 2 
a Sniperu by nikdo neřekl, že progra- 
mový základ obou her je stejný. Zatím- 
co agentka Archerová se procházela 
v detailně propracovaném, nádherně 
nasvíceném a hlavně živém světě, pol- 
ský odstřelovač se potácí nudnou sou- 
stavou nudných úrovní. Nečekají vás 
žádné vizuální efekty, zato spousta 


už bychom mohli kritizovat také napros- 
to nulovou umělou inteligenci nepřátel, 
nesnesitelnou statičnost oněch několika 
málo animovaných sekvencí nebo mo- 
notónnost hudebního doprovodu. Ale to 
by bylo tak trochu kopání do mrtvoly. 


Sniper není nic, co bychom od něj oče- 
kávali. To, že hlavní hrdina vezme od- 
střelovačku do ruky jen párkrát a žádná 
úroveň není vyloženě „sniperovská“, 
jsou jen maličkosti. Byly nám ale slibo- 
vány RPG prvky — a ukázalo se, že vy- 
lepšování atributů nemá vůbec žádný 
smysl, protože jejich efekt je prakticky 
neznatelný. Inventář si sice můžete na- 
plnit dábelským množstvím předmětů, 
ale všechny slouží stejně jenom 
k uzdravování. Design některých misí je 


OuickSave created, 


vskutku zajímavý a originální, celkový 
dojem ale silně podráží fakt, že většinu 
z nich proběhnete během pěti minut. 
Často ale i o něco rychleji. 

Nebylo by fér házet všechnu vinu 
na vývojáře. Ti polští měli v našem pří- 
padě v úmyslu vytvořit budgetovku na 
starší verzi LithTechu, ale vydavatelská 
společnost Xicat Interactive se nakonec 
rozhodla jinak. Byla to chyba. Progra- 
mátoři z Mirage nejsou zrovna nejzku- 
šenější, a pokud by se mohli opřít o za- 
ručeně funkční a jednoduchý nástroj, 
nemuselo by vše dopadnout tak špatně. 
A určitě by nedošlo k oné trapné situa- 
ci, kdy nezanedbatelná část hráčů do- 
kázala Snipera spustit až po vydání ob- 
řího třetího patche — dva a půl měsíce 
po zakoupení hry. Ten sice přišel s no- 
vou kuriózní chybou (hra nejde vy- 
pnout, je nutné restartovat počítač), ale 
to až tak nevadí: Snipera lze totiž do- 
končit za jedno krátké odpoledne, a těž- 
ko si tudíž představit, že by jej kdokoli 
spouštěl dobrovolně podruhé. 

Favel Mondschein 
03G0099 


* plný neuvěřitelných 
chyb 

* důkazem, že zkazit 
lze úplně všechno 

* prachsprostá drzost 


"nen 


* příjemný herní 
zážitek 

* vhodný pro slabší 
nátury 

* hra, kterou bychom 
vám mohli doporučit 


Výrobce: Mirage Interactive « Vydavatel: Xicat Interactive « Mlini- 
mální konfigurace: Pll| 600, |28 MB RAM, 4x CD, HDD | GB, 
16MB videokarta « Doporučujeme: Pll| | GHz, 256 MB RAM, 8x CD, 
| GB HDD, 32MB videokarta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 
D3D * Internet: www.xicat.com/sniper home.html 


Udělat špatnou hru není nic 
těžkého. Ale vytvořit neskutečný pro- 
padák na špičkovém enginu, to už vy- 
žuduje opravdového „mistra“ 
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recenze 


Tak jako v k 
i tady umíraj 


© zkouškou trpělivosti 
© bohužel na trhu 
* knepřečkání 


* pro mladé 
* pro staré 
* pro nikoho 


Výrobce: Freedom Games « Vydavatel: Strategy First « Minimální 
konfigurace: PIII 500, |28 MB RAM, 4x CD, HDD 250 MB, 32MB 3D 
karta « Doporučujeme: PIII 750, 256 MB RAM, 32x CD, HDD 700 
MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D *« 
Internet: www.gicombat.com 


1. com 


ruhá světová válka nebyla žád- 

ná legrace. A tvůrci hry G. 

I. Combat to měli podle všeho 
dostatečně na paměti. 


G. I Combat je strategií, ve které 
velíte různě velkým jednotkám buďto 
americké armády, případně wehrmach- 
tu ve Francii a snažíte se uspět ve vzá- 
jemných střetnutích. Jde o téma mnoho- 
krát ztvárněné a v tomto případě 
bohužel ne zrovna nejlépe. 

Je na vás, zvolíte-li si režim kampaní, 
nebo jednotlivých misí. Nedokážu si ale 
představit, co by člověka mohlo motivo- 
vat k tomu, aby některou z kampaní do- 
vedl až do konce. Jednotlivé mise sice 
nejsou o nic zábavnější, ale v menších 
dávkách se G. I. Combat snáší přece jen 
lépe. Každá mise se odehrává na ma- 
pách, které jsou poměrně malé a navzá- 
jem hodně podobné. Po nich přesouváte 
své jednotky a snažíte se dosáhnout cílů 
mise, tj. většinou udržet nebo dobýt úze- 
mí. Nejedná se o nic nového, ale již mno- 


Kdyby se II. světová táhla 
talkhle dlouho, ještě teď by se bojovalo 
u Stalingradu. 
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Barevn 
R smor 
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TASK FORCE POOL VASK FORCE 


„i zvířata. 


TEE OENE, 


JM- coven MCKOM“ vinu vv CIT; CZT m 


hokrát nás podobný koncept pobavil, 
takže teoreticky: Proč ne? 

Mnohokrát se na stránkách herních 
časopisů polemizovalo o tom, jaký 
aspekt dělá hru úspěšnou. Ať už se ale 
jedná o cokoli, v G. I. Combat to v žád- 
ném případě nenajdete. Na první po- 
hled hra zahrnuje všechno, co byste 
očekávali, ale celek vám neposkytuje 
onu zábavu, vzrušení a uspokojení, kte- 
ré by vás u blikající obrazovky udržely. 
Když jsem za účelem napsání této re- 
cenze hrál G. I, Combat, musel jsem se 
nepředstavitelně nutit, abych od počíta- 


če neodešel. Proč? 


a techniky, podobající se pozorování 
tektonických dějů, vás buď uspí, nebo 
rovnou přivede k šílenství. Interface je 
nepřehledný a vydávání rozkazů příliš 
složité. Někdy dokonce ani opakovaný 
rozkaz nemá žádnou odezvu, takže jen 
sledujete, jak nepřítel objeví vaši pozici 
a rozseká vaše jednotky na kusy. Do- 
cházíte tak k frustrujícímu závěru, že 
koeficient umělé inteligence vašich vir- 
tuálních podřízených je na nule a že 
kdejaký pacifista má nezměrně větší 
bojové schopnosti. Vaši ostřílení váleč- 
níci totiž sedí a nechají se bezděčně dr- 
tit nepřátelskou palbou. 

Na začátku mise jsou předem roz- 
místěné jednotky, které si navolíte, a je- 
jich přesun v rámci mise je natolik po- 
malý o nepřehledný, že v podstatě 
nemáte možnost jakkoli manévrovat. 
V době, kdy hry oplývají intuitivním 


Koeficient umělé inteligence vašich 
virtuálních podřízených je na nule. 


Například proto, že tutoriál vás ne- 
připraví na to, co při hře budete potře- 
bovat. Výukových misí máte k dispozici 
sice víc, ale bloudíte jimi bez pokynů 
a bez vysvětlivek jednotlivých funkcí, 
takže jejich absolvování je v podstatě 
ztraceným časem. Nesetkáte se zde ani 
s opozicí, takže řešení bojových situací 
musíte pochopit až při prvních střetnu- 
tích. Někde na výukových mapách by se 
možná nepřátelé mohli vyskytovat, ale 
v tom případě by museli být velice dob- 
ře ukrytí a nesměli by vyvíjet žádnou čin- 
nost. Ale vzhledem k rozloze mapek je 
to velmi málo pravděpodobné. 

Jednotky se po mapě pohybují veli- 
ce pomalu, takže boj vypadá jako zpo- 
malený film. Sledování postupu vojáků 


ovládáním, jež si osvojíte za pár minut, 
není přece důvod, proč musí být 
právě G. I. Combat výjimkou. 

Po výtvarné stránce jsou bojové si- 
tuace vyvedeny průměrně, což lze 
v kontextu ostatních atributů považovat 
za úspěch. „Spád“ děje vám evokuje po- 
cit, jako by před vás někdo pomalu po- 
kládal jeden obraz za druhým. Změny 
směru nebo výšky úhlů pohledu jsou na- 
tolik neohrabané, že někdy máte dojem, 
že se záběru na konkrétní místo na bo- 
jišti vůbec nedočkáte. Nekonečné čeká- 
ní na pohled zblízka pak může být tou 
poslední kapkou, která z vás vyškrábne 
i ty nejmenší zbytky chuti do hraní. 

Ondřej Mach 
03G0033 


— 
-—- 


ám rád jednoduché akční 

hry, tím více, jedná-li se 

o kyberpunk. I přesto anebo 
spíše právě proto jsem velmi nervóz- 
ní, snaží-li se kdokoli zneužít nezpo- 
chybnitelný komerční potenciál žánru. 
V případě Goru si penězuchtivý vyda- 
vatel navíc najal scenáristu, který by 
nebyl schopný dát dohromady snad 
ani předlohu pro kulturní magazín 
České televize. 


Gore: Ultimate Soldier v tomto ohle- 
du překonal všechno negativní, s čím 


4 T 
ZYTY 4:4 šimm sarK 


Vaším primárním úkolem je samo- 
zřejmě zničit bezpočet nepřátel (větši- 


nou jsou to pankáči a černoši... hmmm), 
a především pak jejich šéfa, právě chyt- 
rého OptikNerva. Toho dosáhnete jed- 
noduše: budete prostě mířit před sebe 
a dostatečně rychle střílet. Nic víc. 
Dopředu se rozlučte s představou, 
že by se vám ve vítězství snažil kdokoli 


Ve hře kromě stereotypní střelby 
nic neotvíráte, nesbíráte ani neřešíte. 


jsem se kdy v herním světě setkal. Bohu- 
žel. Sotva zapnete obrazovku, začne se 
na vás valit jeden blábol za druhým. 

Syžet příběhu je klišé, Dvě party bo- 
jují o moc. Ti zlí jsou teroristé, v barvách 
hodných bojujete vy. Cvičíte na virtuál- 
ním trenažéru, abyste byli lepší než ti zlí, 
Jenže hlavní zloduch, hacker OptikNerv, 
se dostane do vašeho tréninkového 
systému a ukradne blíže nespecifikova- 
ná data. Nic netuše bojujete ve virtuál- 
ním trenažéru, jenž není naprogramo- 
ván vaším generálem, ale podléhá 
psychedelickým vizím OptikNerva. Zna- 
mená to, že jednou bojujete s normální- 
mi vojáky v metru, podruhé se zombíky 
v prostředí, které připomíná policejní 
představu o halucinacích po požití LSD. 


zabránit. Vaši nepřátelé jsou absolutně 
tupí, lehko zneškodnitelní, a pokud 
snad zaškobrtnete, je to jen proto, že 
dostáváte další a další záchvaty smí- 
chu, kdykoli se projeví fantazie vývojá- 
řů, která je na úrovni přibližně desetile- 
tého caparta. Ve hře kromě již zmíněné 
nudně stereotypní střelby nic neoteví- 
ráte, nic nesbíráte ani nic neřešíte. Vý- 
vojáři se proto snažili zabudovat do sty- 
lu klasické střílečky á la Soldier of 
Fortune prvky arénové střílečky podob- 
ně jako v Ouake III Areně (ty přicháze- 
jí tehdy, když OptikNerv manipuluje 
s daty vašeho trenažéru). Výsledek je 
výsměchem celému tomuto žánru, pro- 
tože arénovky oproštěné od všech Car- 
mackových vychytávek a grafických fi- 


nes prostě jsou a navždy zůstanou 
hloupé. Gore není ani arénová, ani se- 
nózní střílečka, a navíc jej dohrajete za 
čtyň. a půl hodiny. Celý. 

Hra Gore: Ultimate Soldier údajně 
získala svého distributora na základě 
500 000 stažených kopií multiplayerové- 
ho testu. Chápete to?! Zřejmě kouzlo re- 
klamy. Jenže onen půlmilion lidí si hru 
zcela jistě nekoupí. Už vědí, na čem 
jsou, a distributorům se nahlas smějí 
stejně, jako se předtím smáli vývojářům 
tohoto „nepodarku“. Ke hře Gore: Ulti- 
mate Soldiers lze totiž v podstatě říct 
jen jedno: zapomeňte na ni, nic hlou- 
pějšího jste v herním světě neviděli 
a pevně věřte, že ani nikdy neuvidíte. 

L.PFish 
03G0097 


Výrobce: 4D Rulers « Vydavatel: Dreamcatcher Interactive « Mini- 
mální konfigurace: Pll 350, 64 MB RAM, 24x CD, HDD 700 MB, 
16MB videokarta « Doporučujeme: PIII 500, 128 MB RAM, 24x CD, 
HDD 900 MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano « 3D akcelera- 


ce: D3D * Internet: www.dreamcatchergames.com/gore 


B8, šlehačková bitva?“ 


* totální nuda 

* na úrovni her někdy 
z roku 1995 

* skutečně neuvěřitelná 
nuda! 


* nic pro příznivce 
kyberpunku 

* nic pro příznivce 
akčních her 

* prostě vůbec nic 


zv 


To snad „vývojáři 
uni nemohli myslet vážně... 
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edna z nejlepších adventur posledních let Syberia se ve 

svém žánru stále drží na jednom z prvních míst redakčního 

žebříčku. Nejen díky široce rozvitému epickému příběhu, 
líbivé a detailní grafice a propracované orchestrální hudbě, ale 
také díky perfektnímu dabingu a skvěle napsaným dialogům, 
které jsou právě u adventur jedním z nejdůležitějších kritérií. 


U nás se bohužel lokalizovaná verze této hry objevila až na 
sklonku roku, což je pochopitelné vzhledem k rozsahu textů, ale 
také škoda. Syberia totiž vyšla už v srpnu loňského roku a většina 
hráčů, která měla možnost si ji sehnat, ji tím pádem odehrála 
v anglické verzi. Lokalizace byla uskutečněna pomocí titulků — da- 
bing zůstal původní, což je možná dobře. Výběr hlasů v angličtině 
stejně jako herecké výkony a jejich režie jsou totiž naprosto skvě- 
lé, a upřímně řečeno, nedovedu si představit ekvivalenty z řad 
současných českých herců. Nepochybně u nás existuje spousta 
doposud neoposlouchaných hlasů, ale pokud by lokalizační tým 
hledal mezi „osvědčenými“ televizními hvězdami, nevím, nevím... 

Překlad samotný je ovšem díky Petrovi Ticháčkovi z Bonus- 
'Webu (toto není reklama!) přesný, čistý, nenásilný a čte se velice 
příjemně. Nenarazil jsem na žádné zásadní chyby ani v překladu 
samotném, ani v dialozích. Autor se dokonce snažil i o vyjádření 
stylu řeči jednotlivých postav a také přizpůsobil překlad odpoví- 
dajícím emocím, které protagonisté právě prožívají. Tak to dopa- 
dá, pokud je překladatel současně hráčem a má i zkušenosti s pí- 
semným projevem. 

Vloudil se pravděpodobně „korektorský nebo editorský“ šo- 
tek, jenž zapříčinil drobné překlepy a výrazy typu „proklouzává“ 
místo „prokluzuje“. Jeho vinou občas vypadnou z titulků celé věty, 
které postavy vyslovují, snad zde ale zapracovala nepozornost 
programátorů a také testerů. Naštěstí se nejedná o zásadní infor- 
mace, jejichž nepřítomnost by byla na překážku v dalším postupu 
nebo v řešení adventurních hádanek, 

Nedohrál jsem sice lokalizovanou verzi až do konce, ale i po 
té části, kterou jsem do uzávěrky stihnul, mohu s klidným svědo- 
mím pochválit lokalizační tým za dobře odvedenou práci. Pozdě, 
ale přece... 

Tomáš Mayer 

03G0100 

Výrobce: Microids 

Česká lokalizace: Cenega 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


syberia 


THE PARTNERS, 


[ Evino srdce se vás 
ho mohla ukrást: 
Hned po Velikonocích rede Eva moci udělat vše pro to, oby mohla 
Mickeyho svést bez riskování ztráty dědictví po strýčku Sammym, 


(Aly zzhodně neměe ako na F dlouho, Dva dny před Velikonocemi | 
pořádá nová zaměstnankym obrovskou nareženína 
oslavy Jde Mickayho VU Pev pár den 
vy 


[Rroní dod věří tomu ře Mickey] jejímu zvášění U 

Ea prove musí vyladit kárvy ne sedl s vyje sis Mickoym ještě před 
Tifaninou oslavou. 
Přirozeně jej musí odvást co nejdále od nebezpečné vebkamery! 


estli je u některých her počeštění opravdu na místě, pak mezi ně bez- 

pochyby patří The Partners. Všechny mise mají poměrně dlouhé texto- 

vé úvody a obsahují další psané slovo objevující se v průběhu hry. Na- 
víc se nejedná o pouhé suchopárné pokyny, nýbrž o zdařilé anekdotické 
útvary překypující humorem. 


Do naší mateřštiny byly tentokrát přelo- 
ženy veškeré texty i textíky včetně nadpisů 
tlačítek, všech položek výběrů, a dokonce 
jsou tu přeložena i okénka objevující se při 
volbě věcí a postav ve hře. Překladům není 
co vytknout, veřte nebo ne, ale nesetkáte se 
zde ani se žádnými významovými zkomole- 
ninami. Nejdůležitějším pozitivem ale je, že 
se podařilo uchovat i vtipy a narážky v pů- 
vodním slova smyslu, což je pro tuto hru 
zcela zásadní aspekt. 

Jediné, co českým spoluautorům unik- 
lo, je hlasový komentář na začátcích jednot- 
livých misí. Hratelnost titulu to naštěstí nijak 
neohrožuje, protože zmíněné prology si mů- 
žete přečíst v překladu objevujícím se na 

ASM: v češtině. Komentátor čte i po instalaci české verze anglicky, jeho 
výkon je však velmi dynamický a český dabing by nemusel dopadnout stejně 
dobře, I sebemenší prkennost dabovaných komentářů by totiž atmosféru hry| 
výrazně ohrozila. 

Bez zmíněné nepodstatné vady na kráse si česká verze The Partners za- 
slouží nadprůměrně vysoké ohodnocení. Všechny texty totiž zcela splňují svůj 
účel. A tím je u této hry, ještě více než u jiných, maximální zlidštění prostředí 
a vyvolání odpovídajících reakcí postav. Veškeré další dialogy se odehrávají 
prostřednictvím ikonek a komického blábolení, v kterémkoli jazyce beztak nes- 
rozumitelného. 

Lubor Benda 

03G0101 

Výrobce: 

Monte Cristo 

Česká lokalizace: Cenega! 


kem než například do naší mateřštiny převáděných akčních stří- 

leček. Watchmaker není v tomto ohledu výjimkou — i on v sobě 
skrývá spousty dialogů a mnoho poznámek o věcech a osobách, které 
jsou pro příběh hry důležité. Prostor pro umění překladatelů i dabérů 
byl tentokrát opravdu velmi široký. 


L okalizace her adventurního žánru je obvykle o něco tvrdším oříš- 


Watchmaker je totiž lokalizova- 
ný kompletně a od podlahy. Tedy 
kromě nápisů v hlavním menu, je- 


nost spatřit pouze tehdy, pokud na 
ně najedete kurzorem. Jinak je hra 
vybavena nejen českými titulky, ale 
i dabovanými hlasy všech postav. 

Ústředními hrdiny jsou muž 
a žena — soukromý detektiv Darrel 
Boon a právnička Victoria Conroy- 
ová. Dabingu obou dvou se nedá nic zásadního vytknout — možná kro- 
mě toho, že ačkoli herci intonují snaživě, jejich hlasy občas sklouznou 
do přílišné topornosti. Na druhé straně je třeba uznat, že Watchmaker je 
hra skrz naskrz vážná a pro nějaké komiksově afektované výstupy v ní 
místo nenaleznete, takže se ani není čemu divit. Kvalita namluvení ostat- 
ních postav je velmi pestrá — od laxního deklamování až po téměř fil- 
mové výkony. 

O překladu textů se lze vyjádřit pouze kladně. Nestává se příliš čas- 
to, že by vás do očí neuhodila ani jediná pravopisná chyba, špatně umís- 


jichž český ekvivalent máte mož- | 


vi se příběhy o upírech staly vděčným tématem řady literárních 

i filmových děl. Pyšní se totiž schopností oslovit diváka nejrůz- 
nějšího typu. Nejeden si v nich může najít to své — mystiku, romantiku 
i silné emoce. Základ pak tvoří silná atmosféra, pramenící z ne vždy 
jednoznačného pojetí souboje dobra se zlem, v níž na pozadí klasické 
romance může značné sympatie publika budit i onen prokletý jedinec, 
jakého třeba v drákulovské adaptaci režiséra Francise Forda Coppoly 
ztvárnil uhrančivý Gary Oldman. 


O: vydání proslulého románu Brama Stokera o hraběti Drákulo- 


V případě počítačové hry, jejíž tvůrci si dali za cíl oslovit nás scéná- 
řem na vampýrské téma, je tedy jasné, že pokud nemá jejich výsledek 


těná čárka nebo jiné překladatelské nešvary. V textech se vám nepodaří 
vyšťourat nic podstatného, co by vám mohlo kazit požitek ze hry. Stejně 
tak se autorům povedlo vyvarovat se takových překladů, při jejichž čtení! 
máte před očima spíš anglický originál než český paskvil, který z toho 
vzniknul. 

Máte-li tedy rádi mystické příběhy odehrávající se na tajemných mís- 
tech, neváhejte a českého Watchmakera si sežeňte. Sama o sobě je to 
dobrá hra a český překlad na tom nejenže nic nepokazil, ale ještě přidal 
pár kladných bodíků navíc 


Alena Kinloviczová 

03G0102 

0 J Výrobce: Trecision 
() Česká lokalizace: Cenega 


skončit na půli cesty, je dobrý dabing nezbytností. Lokalizátoři CD Pro- 
jektu v tomto ohledu potěšili. Do charakterů hlavních postav francouz- 
ského titulu Dracula, jimiž jsou ústřední hrdina, mladý právník Jonathan 
Parker, jeho půvabná partnerka Mína a o její duši usilující hrabě Dráku- 
la, se přizvaní domácí herci dovedli spolehlivě vcítit. I když textu, jemuž 
museli dát tvárnou podobu, není zase tak mnoho, jejich seriózní akcent 
dodává hře dramaturgickou přesvědčivost. Ta si nezadá dokonce ani 
s komorní noblesou domácí televizní inscenace ze 70, let, na motivy Sto- 
kerova románu natočenou s Iljou Rackem v hlavní roli, kde skromné stu- 
diové kulisy a — vzhledem k tehdejším omezeným technickým možnos- 
tem — i absenci jakýchkoliv filmových triků bohatě vynahradil 
přesvědčivý výkon předních osobností české herecké školy. Co se hla- 
sů týče, nic vás tu neuráží — jsou naopak důležitým prostředkem, umož- 
ňujícím hráči plně se soustředit na příběh. Perfektní dikci, jazykovou sty- 
listiku a elegantní konzervativní polohu ocení zralí intelektuálové 
a dětským hráčům vkusně poodhalí kdysi tak striktně nepřístupný a za- 
povězený svět záhad dospělých. Není sporu o tom, že jak tvůrci fran- 
couzského originálu či „povinné“ anglické komerční verze, tak i domácí 
překladatelé logicky pochopili, že jakékoliv slovní „úlety“ by důstojnou 
atmosféru, plnou magických symbolů a tajemství, která upírský svět 


| opanovává, krutě poškodily. 


Vytknout by se daly jen dvě věci. Určitě nepřeložený termín svátku: 
svatého Jiří, který coby pověstný den nadpřirozených jevů hlavní hrdina 
vyslovuje jako den „svateho Georga“. © skutečné botě pak lze hovořit 
pouze v jediném případě — odhalíte ji pokaždé, kdy na vás stará, korpu- 
lentní a vrásčitá hostinská s tváří posetou nejednou bradavicí promluví 
sametovým hlasem zralé ženy v nejlepších letech. Jestli je to důsledek 
úsporných opatření, do budoucna by v takové situaci nepochybně pro- 
spělo tým dabérů rozšířit. 

Nicméně, pokud by veškeré adventurní příběhy s hororovým obsa- 
hem byly ošetřeny tak citlivě jako Dracula, můžeme s klidným svědomím 
zvolat — sem s nimi! 
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Ivan Šilen 

03G0103 

Výrobce: 

Index/France Telecom Multimedia 
Česká lokalizace: 

CD Projekt: 


ÚNOR 2003 


wW SW 


i k Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
, recenzovány. jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
našich recenzentů, a pravidelně každý měsíc aktualizován čli dohledem Libora Vaca 


akční 


Soutěž screenshot měsíce vám umož- 
ňuje podělit se s námi i s ostatními 
čtenáři o zábavné až kuriózní mo- 
mentky z her. A protože upřednost- 
ňujeme originalitu před grafickou 
kvalitou, mohl se tentokrát z vítězství 
radovat Lukáš Kalus z Rýmařova. 
Za momentku ze hry Secret Service 
získává plnou verzi počítačové hry 
Dragon Throne. Pokud i vy ostatní 
narazíte na něco zajímavého, nevá- 
hejte a pošlete nám svůj úlovek na 
adresu gsdopisy(Oidg.cz. Z příspěv- 
ků vybereme ten nejoriginálnější, 
jehož autor získá plnou verzi kvalitní 
počítačové hry — nezapomene-li 
ovšem uvést zpáteční adresu 


Další pravidelnou TUDRKOU | „Pustie nás dovnitř, jdeme vám představit 


je soutěž o nejorigi inálnější Herbalife!“ 
popisek k některému ze sere 


enshotů. Tentokrát vás nejví 
pobavil Jirka Sládek v re 


ár 


cenzi datadisku Gathering 


Storm ke 4. dílu proslulé ságy 
HOMAM. Cenu za své hlaso > 


vaji Martin Hříbal 


vání získá 
Pral 
z Českých Budějovic a Mirel 

1 se budete chtít této soutěže zúčastnit 


5, Jindřich Jonát 


Černý z Ostravy. Pok 


vyberte z aktuálního čísla GameStaru svůj oblíbený screenshot s popisken 


jednom e-mailu či na jednom korespondenčním lístku můžete hlasovat 


i pro více z nich (hlasy se totiž sčítají) a pošlete nám svoji volbu na adresu 


jameStar, IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 nebc 


na e-mail gsdopisy(©idg.cz. Tři vylosovaní šťastlivci obdrží odměnu 


Silent Hill 2 


Syberia 


O 


Post Mortem 


Darkened Skye 

Harry Potter a Tajemná komnata 
Polda 4 

Brány Skeldalu 2: Pátý učedník 
Simon The Sorcerer 3D 


Alfred Hitchcock: The Final Cut 


Pohled reduktoru 


V rubrice, v níž se s námi seznamujete, tento- 
krát představujeme čestného chlapa, dobré- 
ho přítele a vesmímého průkopníka Lubora 
Bendu. Autor s pozoruhodnou odbornou prů- 
pravou se na stránky GameStaru vrátil po od- 
mlce způsobené péčí o redakční web. 


Věk: 35 

Výška: 182 

Váha: 75 kg 

Hudba: garage, 

t elektro, hip hop 

Film: jakékoli sci-fi 
Jídlo: smažené věci, 
Uncle Ben's Sweet 8: Sour 


Top 5: Anarchy Online, Unreal Toumament, 
Ground Control, Yur's Revenge, Hegemonia 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Tiger Wood PGA Tour 2003 


Links 2003 


Total Club Manager 2003 


FIFA Football 2003 
NHL 2003 

RTL Skispringen 2002 
2002 FIFA World Cup 


Agassi Tennis Generation 2002 


Začátkem devadesátých let jsem pracoval ve 
firmě, která dělala průmyslové a vojenské si- 
mulátory, což byly důležitě vypadající projekty 
na neuvěřitelně drahém hardwaru. Pak jsem 
uviděl Ouake, který tehdy svou přesvědčivostí 
strčil do kapsy všechny ty multimilionové 
virtuální mašinky. Předtím už jsem sice hrál 
hry na různých coin-opech, osmibitech atd., 
ale až tenhle kontrast a soulad současně mě 
přesvědčil, že se rodí odvětví se skvělým po- 
tenciálem a budoucností. A stále ještě jsme na 
začátku. 


Hry se sci-fi námětem. On-line hry. To vědomí, 
že jsi s lidmi z celé země nebo planety na jed- 
nom místě, je prostě strhující. Zahraju si i něja- 
kou starší klasiku nebo hry, které nejsou zrovna 
hity, ale mají v sobě něco zvláštního a neokou- 
kaného. 


RalliSport Challenge 


F] 2002 


Grand Prix 4 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 


Moto GP: Ultimate Racing Technology 


112 Sturmovik 


Combat Flight Simulator 3 


Comanche 4 


Jane's Attack Sguadron 


Eurofighter Typhoon: Op. Icebreaker 


Poslední dobou mě moc nezajímají automobi- 
lové simulátory. Asi proto, že jsem si nedávno 
koupil svoje první auto, heč. Je sice dost ojeté, 
ale ta hratelnost... 


Život je plný nejrůznějších her, které musíme 
hrát. Počítačové hry mi dávají schopnost nad- 
hledu pro ty skutečné hry, takže je pak jsem 
schopen hrát lépe a bez zbytečných nervů. 
Neboli trénovaný hráč má výhodu v jakémkoli 
druhu her. 


Největší průšvih v herním i v počítačovém 
světě obecně je stále ještě velmi drahý a z to- 
ho důvodu zatím málo rozšířený internet. Dou- 
fám, že v příštích deseti letech spadnou ceny 
minimálně na desetinu a připojí se desetkrát 
víc lidí. 
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GameStar 


Arx Fatalis 


Rallisport / 


Báječná jízda 
krajinou snů , 
„v 


navody 


James Bond 007“ 


V tajné službě Jejího Veličenstva... 


ú 


6 


© 
ki 
s 


Vy“ I 


Zdravím GameStar! Píšu vám Svůj první do- 
pis, i když mám všechny GS, které vyšly, do- 
konce i nulté číslo- Moóťivací k napsání tohoto 
dopisu nenýjen druhé CD, které je prostě su- 
per (videa, programy a různé patehié, Co, si 
člověk může víc přát — je to lepšínéž plná ga- 
mesa, ikdyž některé nebyly zase tak Špatné), 
ale i recenze, které jsou k$ežrání. Zaregistro- 
val jsefi'od začátku GS, hodně změn — a ták: 
řka ve všem. Když se podívám ná nějaké Sfar- 
ší číslo a na současné, jako by uběhlo pár 
století Většinou v každém se něco zlépší ne- 
bo změní. Recenze jsou mnohem kvalitnější 
a po gřáfické operaci ve 31. číslé jsem se 
pevně rozhodl ože si GameStar budu. 100% 
kupovat i nadále. Byl to spolu se změnou drů“ 
hého CD asimejvětší zvrat, avšak v tom dob- 
rém smyslu slová. 
Herní scénu sledůji prakticky odpradávna, 
a tak jsem rád, že mi dokážete udělat přehled 
ať už kvalitních nebo nekvalitních titulů; které 
si koupím (hmm, ehm... no, prostě kou- 
pím...).Také si rád přečtu, co dělali redaktoři 
tento měsíc. A hodně se pobavím nad popis- 
kami obrázků — jsou originální. Jenom u rubri- 
ky Novinky bych od sebe odlišil jednotlivé 
články (třeba barevným pozadím nebo něčím 
podobným). 
Díky za super čísla a BUĎTE ještě lepší. 
Zdraví vás neustálý čtenář 
Martin (Pepator) Slavík, m.slava(©Aseznam.cz 


P S.: Doufám že tady tahle redakce ještě 
dlouho zůstane. 

PPS.: Nechtěl jsem nějak šplhat, ale nic ne- 
gativního na redakci nebo na časopis jsem 
prostě nevymyslel. 


Vážená redakce! Koupil jsem si váš časopis 
(lednové číslo) a musím říci, že mě fakt do- 
stal. Proto přikládám vyplněný objednávkový 
kupon na roční předplatné GameStaru, a to 
od únorového čísla. 
Ještě mám jednu prosbu ohledně starších čí- 
sel. Psali jste, že staršími čísly redakce ne- 
disponuje, tak by mě zajímalo, kam se nepro- 
dané výtisky dostanou a od koho bych je 
mohl odkoupit, protože mě skutečně mrzí, že 
je nemám. 
Předem vám děkuji a přeji vám všem hodně 
štěstí a úspěšný rok 2003. 
S pozdravem 
Pavel Blažek, Uherské Hradiště 


časopisu je snem k 
Nicméně 


1 ostatních, již nám 


výtisky, tzv. remitend 


t vracejí 3 


dnat i jednot 
odeje GameStaru n 
konkurenceschopného magazínu, 
možné (díky bohu 2 
mitendu spoléh 
zdroj. O starší čís 
šou poměrně často, t 
očet výtisků 
archivní mi 


V současnosti se bol 
pozn. Fish) nikdo z 
zrovna chlubit st 


respektive předplatného, ve kterém 
ké měli vyjít maximálně 


tit 
by Ci Ca- 


vstříc, pokud se roz- 


hodneš dop 
sledně i 2 

hem utkvěl v 
257 088 l6l a 
kujeme za dů 


Jste fakt debilní kreténi!!!... (celkem 30 vy- 
křičníků — pozn. redakce) 
Jděte se vycpat!!!... (celkem 25 vykřičníků — 
pozn. redakce) 
Kam se hrabete na Level!!!,,. (celkem 28 vy- 
křičníků — pozn. redakce) 
Nsudo 
cagas.jar©tiscali.cz 
P S.: Vraťte plnou hru každý měsíc, a budete 
zase lepší. 
1.-3. Ano prosím 
P. S.: Ja 


Zdravím celů GameStar company. Vela vody 
pretieklo od kedy som si zakúpil nejaké to Čís- 
lo s Kvakom (Ouake III Arena) na prednej 
strane. Po prečítaní celého časopisu som ešte 
dva dni chodil s otvorenou hubou. No aby mi 
z úst nešli len dobroty, ako išiel čas dopredu, 
tak ste to dosť pomenili, človek si musel zvy- 
kat, každé číslo inakšie, možno každé druhé, 


tak prosím vás už s tým nehýbte, nechajte to 
ležať. Nechápem, prečo ste odstránili dve 
strany na PS, lebo na PSko vyjde niekedy dob- 
rá hríčka skór ako na PC a zrovnanie medzi 
sebou nezaškodí. Tiež nechápem, prečo ni- 
ektorí ludia pičujú (s prepáčením) na Hudbu, 
myslím, že každému dobre padne po slovách 
chváli a hanenia v dopisoch na ukludnenie 
a ešte popri tom, keď to píše prijemná ženská. 
Celkom fajn by bolo rozšírenie rubriky Hard- 
ware, noviniek nikdy nie je dosť. Velmi ste ma 
potešili recenziami písanými na hry No One 
Lives Forever, oba dieli (dobre, že ste Kate ve- 
novali tolko strán). Vďaka za dabing, to pote- 
ší. Za odstránenie plnej, aj keď už v posled- 
nom čase dosť šitáckej hríčky som dosť 
povďačný a nemuseli by ste ju dávať ani kaž- 
dé tretie číslo — stačí dvakrát do roka, a keď 
už, tak poriadnu pecku. Dúfam, že budete tie 
dva CD stále nabíjať kvalitným zbožíčkom. 
Aspoň tak dobrým ako doteraz. A niže prasi- 
atko Fish sa upáli a odletí. 
VaSiS©Ycentrum.sk 


P S.: Dúfam, že už nebudete robiť pičoviny 
s číslami, a keď si predplatím, všetky čísla mi 
v zdraví dójdu. 


Ahoj, příteli! 

Od čísla s Kvakem uplynulo vody relativně 
dost a nepopíráme, že ne vždy jsme se bě- 
hem následujícího údobí cítili nejjistěji. Nic- 
méně — přežili jsme a někdy to dokonce ani 
příliš nebolelo. Ani tak ale ještě řadu věcí ne- 
můžeme sjednotit, jak bychom si přáli. Ne 
nad, že bychom byli úplně neschopní, ale 


v našem případě čas 
livost. Zkrátka musíme m 
ápneme vedle a že nové nápa- 


ti ne- 


dy budou 
můžem 
nezmění. CI 
ko živý 
kostru, ale součas 


ý má svou pevnou 
hopný pohotově re- 
agovat jak na přání čtenářů, tak nečekaná 
překvapení a různé trendy, které moderní 
doba přináší. Ostatně nová podoba Novinek 
je dokladem toho, že časopis přinejmenším 
s nějakým tím předsevzetím do nového roku 
vstoupil. 

PlayStation 2 jsme tak úplně neodstranili — 
jednalo se pouze o přestávku. Od tohoto čís- 
la začala rubrika obě — nejenom 


a 


v nové pod 


pro ion 2 a pochopitelně na přání 
čtenářů, kteří se ozývali s dotazy, kam zmi- 


zela — opět fungovat. Po informativní strán- 
ce snad bude i pro PC te atraktivn 
žli tomu byl in 
Za pochvalu věnovanou Katce děkujeme — už 
jsme ji vyřídili. Tvůj názor se řadí právě 
k těm, díky kterým si hudební rubrika i přes 
svou jistou ko á poměr- 
lní popularitu, a není tedy v časopise 
, profesní 
ty další jsi 


u 


u je zájem z nejrůzněj- 
tohoto oddílu jsou ale 
Lukášem Er- 
benem, který je bohužel s ohledem na svá 
studia v so i maximálně 
sto se ale pokusíme alespoň o nějaký kom- 
promis (například ho ukecáme — pozn. Ivan) 
P. jakožto redakce, jsme s nimi 
nikdy nerobili! 


Soutěž vyhlášená v prosincovém čísle (tedy v GameStaru č. 46) oslovila určitě všechny militantně 
založené hráče. I když odpovědí přišlo poměrně dost, těch správných již bylo méně. Přesto se mezi 
nimi našly takové, které byly nejen bezchybné, ale i originální. Jejich autoři se tedy mohou těšit 

na ceny, které do soutěže věnovala společnost Cenega Czech. Jedná se o originální hru 


Conflict: Desert Storm, vojenský pytel, „kápézet! 


a multifunkční kartu, která v sobě skrývá nejeden užitečný nástroj. 


Jan Steiner, Ovčí hájek 2170, 158 00 Praha 5 
Milan Púčik, Grósslingová 5, 811 09 Bratislava, Slovenská republika 
Jan Krátký, Lacinova 1148, 272 01 Kladno 


“ neboli sadu pro přežití za každé situace 


M 


Vážená redakce GameStaru. Už nějaký ten 
čas se zamýšlím nad tím, zdali vám mám na- 
psat dopis, ale rozhodnutí padlo až dnes — 
a zní ANO. Nečekejte ale od následujících 
řádků běžnou kritiku/chválu (všechno si mů- 
žete přečíst na Auditoriích na vašem webu) — 
rozhodl jsem se v tomto dopise pojednat 
o něčem trochu jiném... o používání přezdí- 
vek redaktorů ve vašem časopise. 
Rád bych položil jednu otázku. Je opravdu 
nutné, aby někteří autoři vašich článků vystu- 
povali v časopise pod svým pseudonymem? 
My čtenáři sice jejich identitu známe, ale tak- 
hle to spíš vypadá, jako by se za své názory 
styděli, i když (alespoň ve valné většině) ne- 
mají proč. Pan šéfredaktor se to kdysi snažil 
vysvětlit tím, že mají ke své přezdívce hlubší 
vztah než ke svému jménu. Ano, já jim to ne- 
beru, ale pochybuji, že nějaký občan má ve 
svém občanském průkazu napsáno Gef, po- 
případě že někdo přijde na policii a řekne: 
„Dobrý den, jmenuji se L. P Fish a ztratil jsem 
batoh.“ Neustále mluvíte o tom, jak je pro vás 
důležitá komunikace se čtenáři — ale jak s vá- 
mi může někdo komunikovat, když mu druhá 
strana záměrně tají svou totožnost? Je to neo- 
sobní, neprofesionální a občas i docela ne- 
příjemné (stejně tak jako psaní o autorech, 
viz „fenomén“ Fish a jeho hulení, které 
všechny tak strašně zajímá). Mají-li osoby, 
kterým je tento dopis určen, své přezdívky 
opravdu TOLIK rády, ať si je nechají, ale po- 
kud se o ně chtějí s námi podělit, existuje 
jednoduché a účelné řešení — uvozovky. Po- 
depisovat se stylem Jméno „Přezdívka“ Pří- 
jmení by přece nikomu neublížilo, nebo snad 
ano? V jednom z raných GameStarů jsme si 
mohli přečíst (kromě jiných věcí, jako že 
v časopise nenajdeme zbytečnou hudbu — 
jejíž přítomnost v časopise o PC hrách na- 
prosto nechápu —, film a podobně), že na 
stránkách tohoto časopisu se NIKDY neset- 
káme s autorem tvořícím pod přezdívkou. Já 
sám to považuji za krok zpět do počátků her- 
ních magazínů, kdy vše bylo bráno ještě tak 
trochu s nadhledem, ale dnes je to již celo- 
světově uznávaná záležitost, hodná profesio- 
nálního přístupu. Přezdívkám budiž vyhrazen 
internet a elektronické plátky, kde je na pres- 
tižnost kladen přece jen menší důraz, než je 
tomu u papírového časopisu. 
To je asi tak všechno. Doufám, že se nad tím- 
to dopisem alespoň na chvíli zamyslíte. 

S přáním mnoha úspěchů do budoucna 

Martin „BartasBoy“ Bartůněk 


Buďte zdráv, Martine! 

Před stylem i formou vašeho dopisu jsme 
smekli, takže se Ivan rozhodl odpovědět vám 
osobně: 

„Už v minulosti jsem tušil, že i když se nám 
podaří ve snaze vytvářet profesionální časo- 
pis se vším, co k němu patří, leccos ošetřit, 
přezdívky některých autorů poneseme jako 
stigma, na jehož pozadí si nás dříve či po- 
zději někdo vychutná. Nicméně mě hodně 
překvapilo, že to někdo učinil tak jasně, sluš- 
ně a přesvědčivě jako vy. Raději než vtipný či 
hlubokomyslný budu tedy jenom a pouze 


upřímný — byl bych pěkný idiot, kdybych ře- 
kl, že nemáte pravdu. Samozřejmě máte 
a stoprocentní — navíc jela př 
krétní (mimochodem před 
hem na policii nás v 
v GameStaru m 
vanější osud, 


ci si striktně 
jméno je pro ně příliš 
kou, než aby svolili k jé 
ných či konkurenčních titulech. 
scéně se ostatně jedná o poměrně častý zvyk 
L. P. Fish — to je skutečně výjimka potvrzují- 
cí pravidlo. Před jeho přezdívkou již mnoho- 
krát přimhouřili oči i jinde než jen na poli 
počítačových her. Jako Fish zakládal časopis 
Živel, jako Fish moderuje Paskvil, jako Fish 
vedl IT časopis, jako Fish režíruje pro českou 
a brněnskou televizi. Berte to, prosím, jako 
nadsázku, ale kdosi nám jednou napsal, že 
Fish je pro něj to samé, co pro jeho sestru 
Eminem. Co se potom týče jeho „hulení“, 
nemyslíme, že by jej on sám nějak dramati- 
zoval nebo se jím dokonce exhiboval. Vzhle- 
dem ke svému věku, profesi i povaze to 
vskutku nemá zapotřebí. To jenom, ohlédne- 
me-li se za jeho nonkonformním charisma, 
alternativními zájmy, širokým kulturním roz- 
hledem stejně jako schopností experimento- 
vat s věcmi, o nichž druzí často jen kecají, 
k němu prostě tyto výstřelky patří — ať již na 
ně pohlížíme jako na něco vzrušujícího či na- 
opak banálního. Navíc si myslíme, že nějaký 
ten jeho občasný bonmot nebo glosa na téma 
hulení jsou v jádru velmi nevinné. A pokud 
vás snad zarazily poněkud egocentrické 
zmínky tohoto druhu v jeho popiscích ke 
screenshotům, vězte, že všechny ty a jim po- 
dobné mají na svědomí dva škodolibí par- 
chanti (respektive já a Tomáš Mayer). 

U Gef se pak jednalo spíše jen o gentleman- 
skou nabídku. Jako ženě jsme jí dali na vý- 
běr, vědomi si, že někteří lidé se redakci ozý- 
vají ne vždy proto, aby s ní komunikovali na 
úrovni. Alespoň v první fázi, ve které nemě- 
la takové zkušenosti jako Alenka, jsme ji vě- 
domě chtěli uchránit pozornosti či vulgarit 
některých zakomplexovaných individuí, kteří 
čpí takovou nenávistí, že neberou ohled ani 
na ženy. 

Vězte tedy, že všechno z toho, co děláme, má 
svůj důvod, pouze ne vždy můžeme na cestě 
k našemu cíli volit ta nejpřímočařejší řešení. 
Nicméně je úžasné, když o nich můžeme ho- 
vořit s tak rozumnými a přitom ohleduplný- 
mi čtenáři, jako jste vy. Díky moc!“ 


Severinovo pravé 
hobchodní znač- 


M = 


Ahoj všem z redakce GameStaru! Již rok si 
pravidelně (no... tedy skoro, protože přes 
ázdniny jsem se k němu nedostal) kupuji 
ča O A již půl roku sbírám odvahu na- 
n, dopis. Konečně mi ale vybyl čas. 
útně skvělí!!! Nedávno jsem si kou- 
vaši konkurenci (promiňte mi ne- 
ry zjistil, že jsem své peníze 
první kategorie. Byli napros- 
šude samá reklama. Jsou to 
morálně vyrovnaní a znáte 
oty, což jsem odvodil i ze 
nzí na jednu hru, v jejímž 
absolutně ztotožnil s uvážli- 
L. P Fishe, na rozdíl od ver- 


osobního vkusu. Mám taky pár otázek: 
l. M la nějaká hra od vás 100 %? A kolik 


ať řodníky j jsou trochu moc. Co kdybys- 

6 zrušili eXtra a rozšířili Preview? Tak špat- 

né by to zase nebylo. 

3. Pamatujete si ještě na dopis Jardy Bengá- 
la? Rád bych mu vzkázal, že když se mu 
GameStar nelíbí, ať si ho nekupuje. 

Tak GameStare, to je asi všechno. Jo ještě 

vám musím vzdát čest, přístave v moři zblou- 

dilým gamerům. Hip hip huráááááááá, hip 


Mikoláš Havel 

MikolasHavel©Aseznam.cz 
P S.: Mohli byste mi poslat nějaký cheat, bug 
či návod na Airport Inc.? Prostfífífím. 
P P S.: Pochvalte Daniela Šustra a Tomáše 
Mayera za článek o Doomu III. Tak dobře 
jsem si dlouho nepočetl. 
P PPS.: Tento dopis asi neotisknete. Jo a váš 
Viktor Čistič může přijít na kafe :-). 


Ahoj Mikoláši! 
Děkujeme ti za dopis a za tvou přízeň. Nevě- 
ru ti v nejmenším nevyčítáme — občas je uži- 
tečné mrknout se, co se kuchtí jinde. Člověk 
se může jednak inspirovat, případně se něco 
zajímavého dozvědět, ale stejně tak třeba — 
podobně jako právě ty — ubezpečit se o tom, 
že kdysi zvolil správně a nemá důvod své jis- 
toty měnit. Název časopisu, který se ti neza- 
vděčil, jsme ovšem vyretušovali, protože po- 
suzovat jeho úroveň nám nepřísluší — to je 
čistě věc jeho čtenářů. Z toho samého důvo- 
du jsme „vymázli“ konkrétní titul hry, jejíž 
rozdílné recenze jsi porovnával, protože 
podle něho by bylo poznat, o jaký časopis 
jde. Za tuto úpravu textu se omlouváme, ale 
snažíme se dodržovat jistá etická i profesio- 
nální pravidla. V našem zájmu je hledět si 
svého, a tedy oprostit se od žabomyších bi- 
tev o výsady a místo nich pro vás raději zve- 
lebovat GameStar. Na tvoje otázky ale samo- 
zřejmě odpovíme moc rádi: 

1. Od současné redakce nikoliv. A čím déle se 
v herní branži pohybujeme, tím více soudí- 
me, že se možná „stovky procent“ už ni- 
kdy nedočkáme. Vývoj jde sice kvapem ku- 
předu, ale dokonalost je asi opravdu jen 
výsadou vesmíru. Člověk by měl spíše ke 
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svým výtvorů přistupovat s poko- 
rou a s vědomím, že některých 
přehmatů se asi nikdy nevyvaru- 
je. 

2. Možná, ale jedná se o záměr. 
Chceme se čtenáři komunikovat 
co nejčastěji, být jim stále na- 
blízku a — poskytovat co nejvíce 
informací, Podstata dvou úvod- 
níků je ryze pragmatická, V tom 
prvním sdělujeme zásadní tech- 
nické a organizační informace, 
v druhém nabízíme servisní sou- 
hrn těch herních. Myslíme si, že 
oba mají své místo a smysl. 

3. Ano, ale jsme přesvědčeni, že 
svým dopisem nás nechtěl nijak 
poškodit, ale spíše doplatil na 
neznalost určitých pravidel. Po 
jeho první reakci jsme s ním ješ- 
tě lehce komunikovali, a trochu 
nás mrzelo, že jsme se některým 
jeho připomínkám nevěnovali 
hlouběji, případně je zlehčili. 
Došlo nám totiž, že měl skuteč- 
ně snahu dobrat se podstaty vě- 
ci, ale bohužel k tomu nezvolil 
zrovna ten nejlepší, respektive 
nejohleduplnější způsob a my 
zase odpověď — měli jsme dojem, 
že na hrubý pytel patří hrubá zá- 
plata. Tehdy se ovšem asi přece 
jenom jednalo o něco jiného. 
Někdy si lidé prostě napoprvé 
nesednou, což ale neznamená, 
že by se nakonec nemohli do- 
mluvit. Od té doby jsme proto 

Mimochodem — přístav v moři 

zbloudilým gamerům, to jsi napsal 

opravdu moc hezky! 

P. S.: Buď chlap! Ivan se s ním taky 

trápil bez cheatů (a taky marně... 

pozn. Tomáš :-)). 

P. P. S.: Poradili si s ním, to stačí... 

P. P. P. S: Proč myslíš, že ho neo- 

tiskneme? 


Velká radost 


Ahoj! Rád bych dopis začal hezky, 
česky. Ale — som Slovák, preto rad- 
šej budem písať po slovensky. 
Chcem povedať, že ziadna z dole 
uvedených chýb nikdy nezmení 
moju mienku o vás, že ste naj... 

Chcem vyjadriť velků radosť a po- 
dakovanie za to, že už nedávate 
plné hry. Ale my Slováci bychom 
zasa uvítali viac modov a napr. mo- 
delov do najhranejších multiplayer 
hier. Neviem síce, či ich móžete 
zverejňovat, ale treba na stránke 
www.planethalflife.com/polycount 
sú ich stotisíce a zadarmo ako sha- 
reware. Vaše recenzie sa mi páčia, 
ale hry, ktorým dáte napr. 13 %, by 
som do recenzií ani nezaradil (na- 
pr. minule Karate Bikiny Babes). 
Mohli byste dať i menej screensho- 
tov, aj keď asi vela miesta neberú. 


Titulnú stranu ale máte vždy origi- 

nálnu! 

Ste naj naj naj časák, ktorý poznám 

a budem si vás vždy kupovat. 

Pozdravuje 

Juraj Hnb Jurom(©ster ABCD) 

A pozdrav pripojuje i Tomas Janko 

aka Tomas Hunter 


Nazdar brachu! 

Svým pozdravem jste nám ty i tvůj 
kamarád udělali velkou radost a my 
se vám za ni hned odvděčíme. Prá- 
vě do tohoto čísla jsme totiž přichy- 
stali akční speciál, ve kterém bys 
měl najít mnohé z toho, co, jak se 
zdá, gamerům u vás na Slovensku 
spolehlivě vyhovuje. Ze skinů vám 
i všem ostatním čtenářům přináší- 
me například modely pro Grand 
Theft Auto III, UT 2003, Battlefield 
1942 či Medal of Honor. V přespříš- 
tím čísle (neboť to příští zase vyjde 
vstříc příznivcům plné hry) navíc 
bude náš CD master Libor v této na- 
bídce pokračovat. 

Bryskně zodpovíme také váš dotaz 
ohledně recenzí na podprůměrné 
hry. Naší povinností je hráče ve svě- 
tě počítačových her především zori- 
entovat. Na jedné straně mu nabíd- 
nout kvalitu, ale stejně tak jej 
varovat před zmetky, které v minu- 
losti vytáhly hodně peněz z kapsy 
jak neinformovaným hráčům, tak 
nic zlého netušícím rodičům, kteří 
naletěli na klasické obchodní úsko- 
ky. Snažit se být objektivní cítíme 
jako poslání, a proto bereme velmi 
vážně i hodnocení slabých her. 
V opačném případě by nejsledova- 
nější recenzní rubrika prakticky 
přes noc ztratila svůj smysl, a to by 
nám většina našich čtenářů, kteří si 
na ní zakládají, asi nikdy neodpus- 
tila. Věříme, že nás ty i Tomáš po- 
chopíte. 


Odpovídali Ivan Šiler, 
Tomáš Mayer a L. P. Fish 


Redakce si vyhrazuje právo na 
úpravu čtenářských příspěv- 
ků. Dopisy obsahující hrubé 
invektivy na adresu autorů, xe- 
nofobní a rasistické postoje, 
napadání naší konkurence 
a urážky fyzických osob neo- 
tiskujeme. 
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www.gamestar cz 
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GameStar, IDG Czech, a. s. 
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(www.cdprojekt.cz) totiž můžete vyhrát jednu z jejích her lokalizovanýci 
l ny- ko Tactics a Rails Acro 


těž CD Projek 


ani žádnou její 
Hodně štěstí! 


1. Ve hře Fallout Tactics bojujete v řadách společenstva, které se jmenuje: 
u.) Bratrstvo kočičí pracky 

b.) Bratrstvo pokroku 

c.) Bratrstvo oceli 


2. Těžištěm ekonomické strategie Rails Across America je: 
u.) podnikání na burze 

b.) železniční doprava 

c.) těžbu ropy 


3. Jaký předmět ze série Fallout byste nejraději použili i ve skutečnosti? 


4. Jaké rubriky časopisu GameStar vás zajímají nejméně (případně vůbec) a proč? 
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Kateřina Kozáková 


GROOVE ARMADA 


Lovebox 
Jive Records/EMI Czech Republic 


SAOOVE ARMADA 


LOVEBOX 


Londýnská dvojice Groove Armada si 
vždy zakládala na tom, že pole její hudební 
působnosti je opravdu rozlehlé. Svým Ččtvr- 
tým řadovým albem si ale s žánry a styly za- 
hrála více, než je zdrávo. Nabízí se totiž otáz- 
ka, do čeho se pustí příště a jestli se ve své 
eklektičnosti jednou dočista neztratí, Aktuální 
album pojmenovali Andy Cato a Tom Findlay 
podle své pravidelné klubové noci v Londý- 
ně. Do studia si jako tradičně přizvali pouze 
řadu hostujících vokalistů. Kromě folkaře Ri- 
chieho Havense a Tima Huttona, kteří se 
osvědčili již na předcházející desce Goodby 
Country (Hello Nightclub), je ozdobou desky 
bezesporu zpěvačka Neneh Cherry. Lovebox 
otevírá — jistě ne náhodou — skladba Purple 
Haze, má totiž hned v úvodu posluchače upo- 
zornit, že Groove Armada si tentokrát pohrála 
se zvukem kytary. Ta se objevuje hned v ně- 
kolika lehce rockově laděných skladbách. 
Kromě nich zde najdeme momenty pro Groo- 
ve Armadu typické. Vedle psychedelického 
návratu o dobré tři dekády zpátky je to hipho- 
pová rytmika, divoké ragga vokály, houseové 
hity, funky pop, soul i chilloutová klasika při- 
pomínající nejslavnější skladbu této dvojice 
At the River z roku 1997. Škoda, že pánové 
z Groove Armady nasadili v počátku laťku tak 
vysoko, Lovebox by nebylo špatné album, ale 
ve srovnání s prvním Northern Light nebo 
druhým Vertigo nemá šanci zabodovat. 


RŮZNÍ INTERPRETI 


Electro Jazz Session 
Wagram/CDirect 

Francouzské vydavatelství Wagram kompi- 
lacemi nešetří. Některé z nich bohužel evokují 
pořekadlo o mlácení prázdné slámy. To se ale 
netýká dvoudiskové kolekce Electro Jazz Sessi- 
on, která nabízí 150 minut hudby kombinující 
tím nejlepším možným způsobem elektronické 
postupy a jazzové instrumentace. Skladby vybí- 
rané podle jasného konceptu, a totiž sestavit 
kompilaci mapující současnou takzvanou nu- 
jazzovou scénu, pocházejí ze studií již proslave- 
ných, ale i méně známých interpretů. Jedná se 
až na pár výjimek o převážně evropskou pro- 
dukci a mezi ty velmi známé projekty patří Kru- 
der 8£ Dorfmeister, Dimitri From Paris, The 
Amalgamation of Soundz, Cinematic Orchest- 
ra, United Future Organization nebo Koop. Cel- 
ková nálada nahrávky je velmi komorní a de- 
centní někdy až útulná, jindy svůdná, 
melancholická nebo odlehčená, hýří skvělými 
instrumentacemi, plyne v klidném tempu a ho- 
dí se k lenivému rozjímání. Styl nujazz je vyhle- 
dávaný první generací clubberů, kteří v první 
polovině 90. let tančili na houseový čtyřtaktový 
rytmus, ale dnes už vyhledávají rafinovanější 
žánry. Tato kompilace je pro ně ideální, ale stej- 
ně tak dokazuje, že jazz je nesmrtelný. I v 21. 
století má mnoho podob a jeho fúze s elektro- 
nickou taneční scénou je jednou z cest, kterou 
se nesměle vydal a jež mu dokonale svědčí. 


PULP HITS 


PULP 
Hits 
Island Records/Universal 


Šestice z anglického Sheffieldu patří 
mezi poklady britského popu. Středobodem 
skupiny je charismatický zpěvák Jarvis Coc- 
ker, který se dnes věnuje natáčení videokli- 
pů. To si ostatně se skvělým výsledkem vy- 
zkoušel už v roce 1994, kdy doprovodil 
vydání singlu Do You Remember The First 
Time? dokumentem, v němž vzpomínaly 
osobnosti britské hudební scény na své prv- 
ní sexuální zážitky. Pulp vždy s odstupem 
a vtipem reflektovali život v současné Britá- 
nii. Šli vlastní cestou a vytvořili originální po- 
etiku, ať už co se týká textů nebo hudebních 
postupů — stali se unikátem. A tak si kolekce 
patnácti největších hitů Pulp, doplněná o no- 
vinku Last Day of the Miners' Strike, zaslou- 
ží pozornost. Není na světě mnoho desek, 
které by s takovou lehkostí mísily humor, pa- 
tos, cit pro retro, lehkost popu i autentické 
sociální sondy. Hits zaznamenává všechny 
důležité okamžiky v životě kapely, začíná je- 
jich prvními opravdovými hity (Babies, Razz- 
matazz), několika skladbami připomíná ko- 
merčně nejúspěšnější album Different Class 
(1995), po kterém o dva roky později násle- 
dovalo trochu komornější This is Hardcore, 
Poslední řadové album We Love Life vyšlo 
roku 2001. V loňském roce 14, prosince ode- 
hráli Pulp svůj údajně poslední koncert, nyní 
se však objevily spekulace, že skupina svou 
činnost zatím ukončit nehodlá. 


=ZIHan k HBaMIETYT : 


*ká Gran Hlisotva xxx 


dAZIHAN * KAMIEN 


Gran Riserva 
Couch Records/Fanther 


Ve Vídni usazení Bosňan Vlado dZihan a Mario Kamien, Švýcar s německo-italsko-pol- 
skými předky, přiznávají, že na své druhé desce Gran Riserva se snažili vést jakýsi pomyslný 
hudební dialog se svými otci, kteří se celý život věnovali jazzu. Právě jejich jazzové nahrávky 
z 50. a 60. let použili oba muzikanti jako výchozí materiál k většině z jedenácti skladeb této 
desky. Potvrzení tohoto dialogu mezi syny a jejich hudebními předky dokládá i úsměvná po- 
inta — fotka skutečných otců-jazzmanů na obalu desky. 

Doposud se na stylové zařazení tvorby dua dZihan 8 Kamien hodil nejspíše popis: směs 
nujazzu, latinské bossanovy a tureckého folklóru, ovšem na rozdíl od jejich debutu Freaks 8: 
Icons je nové album blíže kontinentální tvorbě, přičemž atmosféru istanbulského bazaru při- 
pomíná jen několik skladeb. Ne náhodou pojmenovali dZihan a Kamien svůj vlastní label, na 
kterém deska pochopitelně vychází, Couch Records. Jejich hudba je ideální k poslechu ve 
vodorovné poloze. Vkusně kombinované živé nástroje a samply kloužou po jemně rytmických 
základech a kouzlo některých skladeb ještě umocní procítěné vokály, Na albu se opět podí- 
lela celá řada hudebníků, vedle několika vynikajících tureckých instrumentalistů stojí za zmín- 
ku hráč na perkuse Sammy Figueroa, který na bonga doprovázel už Milese Davise. 
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dnárodní společnosti, silikonové im- 
plantáty, války gangů, drogy, pouliční 
kriminalita. Že by výčet vlastností mo- 

derní, či spíše postmoderní globální lidské 
společnosti? Jistě, ale jde rovněž o stručnou 
charakteristiku first person MMORPG, které 
nám přináší vývojářský tým Reakktor spolu 
s německými producenty CDV. 


Města mají v počítačových hrách zcela jis- 
tě svoje místo, nicméně jejich zpracování bylo 


vždy poněkud bez života. A právě Neocron je 
městem v pravém slova smyslu, boří všechny 
zažité představy a stanovuje nové hranice. Jeho 
ulice jsou totiž plné lidí, za každým rohem se 


skrývá nějaký obchůdek nebo vchod do obyt- 
ných budov, město hýří barvami a atmosférou 
metropole 22. století. Do tohoto světa vpadnete 
rovnýma nohama, pokud ovšem vlastníte mezi- 
národní kreditní kartu 

Postavy a jejich variabilita jsou základem 
všech RPG her již od jejich prvopočátku. V Neo- 
cronu máte na výběr ze čtyř druhů postav, kte- 
ré se liší především svým potenciálem v inteli- 
genci, fyzických, psychických a psionických 
schopnostech. Volba hlavního hrdiny sice ovliv- 
ní vaši úspěšnost v tom či onom povolání, nic- 
méně platí, že ať si vyberete jakoukoli „rasu“, 
vždy můžete vykonávat všechny profese, jichž 
je na výběr požehnaně. Od klasických bojovní- 


r A L PB: = 1 
Oficiální stránka hry Neocron. Zde: se = vše, 
co potřebujete vědět. Nabízí také rozsáhlé fórum. 
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DEE Janás u ze 


Pokud máte ke hře nějaké připomínky, o o tom 
tvůrcům vědět, sami vás k tomu nabádají. 


| začátku si též volíte, ke které frakci budete ve 


ků přes psionické mnichy, opraváře, konstruk- 
téry, inženýry, vědce až k hackerům a poulič- 
ním doktorům. Samozřejmě je možné provozo- 
vat i živnosti, které nepotřebují žádné „vzdělání“ 
— dealery drog, obchodníky s akciemi, implan- 
táty nebo „nedostatkovým zbožím“ a další, Na 


hře patřit. Na výběr jich je spousta a vaše roz- 
hodnutí vás bude provázet celou hrou. Každá 
z těchto frakcí představuje de facto jednu spo- 
lečnost. Ta má své zájmy, svůj obor činnosti, 
vlastní bytové komplexy a hlavní budovu, logo 
i slogan, který vám nejlépe pomůže se v té kte- 
ré frakci zorientovat 

Uživatelský interface, skrze který je celá 
hra ovládána, je skutečně rozsáhlý. Přesto je 
velmi kvalitně propracovaný. Po několika hodi- 
nách hraní vám přejde do krve a počáteční 
chaos se vám díky němu před očima přemění 
v jasný řád. Ještě v žádné hře jsem neviděl tak 
zvládnuté ovládání. Při pohybu městem je ne- 
docenitelný NavRay, navigační systém, který| 
zobrazuje nejlepší trasu k cíli přímo ve výhledu 
postavy. Je tudíž skoro nemožné zabloudit. Skr- 
ze NavRay naleznete všechna důležitá místa, 
sídla frakcí, veřejné terminály, bytové komple- 
Xy a mnoho dalších věcí. 

Neocron velmi věrně simuluje běžný život 
občana velkoměsta. Při vstupu do hry dostane- 
te přidělen svůj byt, který ale ve většině přípa- 
dů slouží jako skladiště harampádí všeho dru- 
hu. Můžete se v něm regenerovat, zvát na 
návštěvu přátele ke společným poradám a má- 
te zde i klid pro náročnou práci. Pod městem 
jezdí metro, kterým se bez problémů dostanete 
do jiných čtvrtí, popřípadě za město do Outzo- 
ne. 

Volba povolání již předurčila, co bude 
hlavní náplní vašeho pobytu v Neocronu. Před- 


Nejkvalitnější stránka Neocronu. j ké seznam klonů 
a informace, které na oficiálních webech nenajdete. 
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ně budete potřebovat sehnat peníze a zkuše- 
nosti. Pokud budete mít štěstí a narazíte na ně- 
jakého krajánka, který hraje již delší dobu, 
možná vám daruje několik tisíc kreditů na po- 
krytí nutných počátečních investic. Pokud ne, 
přichází na řadu mise ve znamení zvolené frak- 
ce. Zpočátku se bude jednat v drtivé většině 
případů o donášky zásilek do sídel jiných frak- 
cí. Postupně si budete moci troufnout na ná- 
ročnější, delší, ale lépe hodnocené úkoly. Po- 
kud si jako povolání zvolíte doktora, 


konstruktéra, vědce nebo opraváře, můžete 
zkusit štěstí rovnou a nabídnout své služby ně- 


komu dalšímu. Role opraváře je víceméně jas- 
ná, s vědcem a konstruktérem je to o malinko 
složitější. S těmito povoláními totiž souvisí další 
jedinečnost Neocronu — systém předmětů a je- 
jich výroba. Skoro každý předmět, který získá- 
te, totiž může být duplikován. Stačí sehnat věd- 
ce, který vám udělá plány, a konstruktéra, který 
ho sestrojí. Pokud najdete špatně vyrobenou 
útočnou pušku, není problém si nechat vyrobit 
lepší kus stejného typu s lepšími vlastnostmi. 
Výsledná kvalita každého předmětu závisí na 
zručnosti konstruktéra. Čím více předmětů vy- 
robí, tím více má zkušeností a tím lépe vyrábí. 
S vědci a hackery to je obdobné., „Pouliční lé- 


kaři“, jak jsou v Neocronu oficiálně nazýváni, 
zastávají dva druhy činnosti — léčení zraněných 
a aplikaci implantátů. Pokud si tedy nelibujete 
v řezničině sami na sobě a chcete-li mít jistotu 
výsledku, určitě neaplikujte implantát sami. 
Jak jste už jistě pochopili, základem úspě- 
chu je interakce s ostatními hráči. Dalo by se ří- 
ci, že bez ní to nejde. Ke komunikaci s nimi 
slouží intercom nebo pro delší vzkazy e-mailo- 
vá pošta Neocronu. Ta funguje jako klasický e- 
mail, jenom s tím rozdílem, že musíte vždy na- 
jít terminál ve městě či se stavit u sebe doma, 
k terminálu se připojit a tam si poštu přečíst. 
Celá hra je protkána desítkami drobných nápa- 


ETTETTTAT TT: 

dů a vychytávek, což dohromady vytváří úžas- 
nou atmosféru — věci jako užívání drog, abstá- 
ky, halucinace, opilost a jiné stavy jsou i v Ne- 
ocronu běžnou součástí virtuálního života. Je 
jen na hráči, co bude dělat. Myslím, že každý! 
se prvních pár dní bude jen tak potloukat měs- 
tem a prohlížet si všelijaká zákoutí, chodit do 
hospod, do nevěstinců, jezdit metrem sem 
a tam. Po nějaké době a hlavně po získání zku- 
šeností se teprve skutečně zapojíte do hry. Sta- 
čí najít několik lidí, přidat se k nim do klanu 
a společně začít plnit jednotlivé mise či potírat 
jiné klany... Možností je nepřeberné množství. 
Spoustu aktivit vám mohou zajistit také sami 
hráči. Přednedávnem například jeden z nich 
pořádal za městem závody vznášedel s první 
cenou několik desítek tisíc kreditů. 

Máme zde úžasný titul s detailně propra- 
covaným a autentickým herním světem, s geni- 
ální atmosférou Blade Runnera, se skvělým 
RPG systémem a s neomezenými možnostmi. 
Co víc si může nadšený fanda kyberpunku 
a on-line hraní přát. Jedinou malinkou slabin- 
kou je nutnost vlastnit mezinárodní kreditní kar- 
tu, ale z článku jste jistě pochopili, že to za tu 
návštěvu banky a pár eur měsíčně určitě stojí. 
Jan Rod a GameStar tým 
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Lives Forever rozvířilo hladiny vánoční- 
ho trhu. Ambice však sahají i za sing- 
leplayerové hranice, hra více hráčů nabízí 
propracovaný kooperativní mód a s nejnověj- 
ším patchem se dá uvažovat i o deathmatchi. 


Plne pseudobondovky No One 


Hodně z vás možná multiplayerovou koope- 
raci ještě ani nezkoušelo, a to bohužel kvůli neo- 
právněnému opomíjení tohoto stylu tvůrci. Abys- 
te měli představu, o co jde — mapy určené 
původně pro singleplayer jsou lehce upraveny 
a vy se do nich vydáváte s několika dalšími spo- 
luhráči splnit původní cíle mise, které jsou 
v NOLF 2 velice různorodé, od hledání klíčo- 
vých osob až po sabotování rádiového spojení. 

Celkem je pro vás připraveno pět map, kte- 
ré můžete ve vzájemných kláních vyzkoušet. 
Každá z nich vyžaduje jiné pojetí herního stylu 
a samozřejmě i odpovídající nastavení, V něm si 


pak můžete zvolit důležité faktory, jako například 
šikovnost hráčů s různými typy zbraní, šikovnost 
se zapalovačem-letlampou a podobně. Nejdůle- 
žitější je ale nastavení obtížnosti, jež vám nabíd- 
ne škálu čtyř možností plus jednu speciální, kte- 
rá se flexibilně přizpůsobuje vašemu stylu hraní. 
Doporučuji zkusit obtížnosti spíše vyšší, jinak 
jdou mapy proběhnout velmi rychle a tolik se 
nepobavíte. Samozřejmě nemohu opomenout 
výběr spoluhráčů. Nejde jen o to posbírat pár 


Oficiální stránka hry. 


náhodných lidí a pustit se do hraní, Nejlepší zá- 
bavu si užijete s týmem kamarádů a pokud mož- 
no na LANu, můžete se pak totiž živě dohadovat 
o taktice příštích bojů. 

Pojďme se blíže podívat, jaké mapy si firma 
Monolith zvolila a jak se hrají. První na řadě je 
Cate a její japonská anabáze. Hrdinka je zajata 
nindži a váš tým je vyslán do akce s cílem ji 


osvobodit a nezraněnou dopravit zpět do bezpe- 
čí. Není žádným překvapením, že nindžů jsou 
ještě větší hejna než původně a jsou velmi zá- 
keřní. Doporučuji po úspěšném nalezení Cate 
schovat na temné místo a jít si to s nindži vyřídit 
dopředu, mají totiž dobrou mušku a Cate by to 
odnesla nato tata. Druhá mise je umístěna na Si- 
biř, kde se s pomocí sněžných skútrů musíte do- 
pravit k různým klíčovým bodům, zničit na nich 
vyznačený cíl a pokračovat k dalšímu v pořadí, 
přičemž na konci sabotujete hlavní počítač na 
sovětské základně. Na závěr zažijete drobné 
překvapení, které jistě potěší ty z vás, kteří v so- 
bě máte ducha odstřelovače. 

Prostřednictvím další mapy se octnete 
uprostřed Indie, kde si budete moci od před- 
chozí hektické akce trochu oddechnout. Vaším 
cílem je totiž vyfotografování jisté osoby, ke kte- 
ré se však budete moci dostat až po otevření 
cesty místním žebrákem. Ten dává zapravdu 
přísloví, že Indové jsou podvodníci, poněvadž za 
tuto informaci požaduje nekřesťanské peníze — 
ty musíte sbírat všude po mapě, obchody počí- 
naje a mrtvými nepřáteli konče. Čtvrtá lokalita 
v pořadí je Antarktida. Právě tady musíte osvo- 
bodit napraveného zloducha Magnuse Ar- 
mstronga. Jinak jde o klasickou střílecí misi. Pá- 
tou a poslední misí je zachraňování rukojmí, 


Nejlepší fan-site široko daleko, nabízí všechny soubo- 
ry a bonusy k NOLF 2, které vás jen napadnou. 


kteří jsou drženi zákeřnými teroristy. Problémem 
je, že nesmíte zabít rukojmí, ale pouze teroristy 
— způsobíte-li příliš mnoho nevinných obětí, má- 
te po šancích na úspěch. Analogie s CS? Malá, 
ale přece jen je inspirace patrná. 

Ke kooperaci byl patchem vl.2 přidán i de- 
athmatch, který nabízí map dokonce osm. Mů- 
žete si je vychutnat až v šestnácti lidech. Podívej- 


me se jen na ty nejzajímavější, protože hlavní 
síla NOLF 2 tkví v kooperativním módu. 

Khios je rozlehlá skalní vesnice, která nabí- 
zí díky spoustě různých objektů možnost preciz- 
ního taktizování. Woodland je mapa pro odstře- 
lovače — jde o velký palouk s domem uprostřed 
plus nějaké ty překážky, za kterými se můžete 
schovat. Fajnový je i japonský level, který je jed- 
ním velkým bludištěm a rozdíl mezi začáteční- 
kem a zkušenějšími hráči je zde nejpatrnější. 

Herní systém je klasický. Za zmínku stojí 
obměněný způsob vracení postav do hry — po 
smrti se neobjevíte v plném zdraví a ani nemu- 
síte čekat na konec kola. Vše závisí na schop- 
nosti spoluhráčů, kteří vás po určitou dobu po 
smrti mohou oživit podržením pravého tlačítka 
myši. Pokud se metoda nezdaří, vracíte se zpět 
na začátek levelu a je vám sníženo zdraví, musí- 
te se tedy pídit po lékárničkách. V deathmatchi 
je systém obdobný, pokud hrajete v týmech. 

Multiplayer NOLF' 2 rozhodně stojí za úva- 
hu. Nepřináší sice žádný převrat na poli death- 
matche, ale oživuje skorozapomenutý koopera- 
tivní styl. A pokud zrovna zvažujete, jakou hru 
vybrat pro menší LAN dýchánek, pak právě pro 
vás je NOLF 2 tím nejžhavějším kandidátem. 

Michael Prouza 
03G0106 
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internet magazín pravé na stáncích 


sme svědky rozmachu počítačových her 

dosahujících nevídaných vizuálních kvalit 

a dosud neznámé úrovně interakce. Za- 
tímco vznikají masivní multiplayery pro tisíce 
hráčů a přes internet zápolí dokonce už 
i konzole, v krajině bezdrátové komunikace 
se rodí nová a silná herní civilizace. Jak jinak 
si vysvětlit, že počet uživatelů her fungujících 
na mobilním telefonu vloni vzrostl o celých 
sto procent? 
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Vy vent ve me 


Když se zaměříme na situaci kolem čes- 
kých mobilních operátorů, snadno zjistíme, že 
zmíněné statistiky nikterak nenadsazují. Zatím- 
co ještě před rokem existovala u Eurotelu pou- 
ze jedna nebo dvě wapové hry, dnes jich nabí- 
zí nejméně třikrát tolik. Podobné je to také 
u T-Mobile, který poskytuje pět wapových her. 
Kromě toho je však v současnosti k dispozici už 
i několik desítek her v jazyce Java. Největší část 
této skupiny je sice dostupná jen pro omezený 


počet současných modelů telefonů, které tuto 
platformu podporují, nicméně v porovnání se 
situací před rokem, kdy se na stránkách čes- 
kých operátorů poprvé objevily „zábavní“ služ- 
by v podobě zasílání log a zvonění, jde rozhod- 
ně o více než velký krok kupředu. Herní sekce 
vyrostla i u Oskara, i když je zatím založena 
převážně jen na esemeskách. A jaká je kvalita 
a možnosti nové generace mobilních her? 

Viděno očima „klasického“ hráče jsou mo- 
bilní hry ukrutně neatraktivní, Tlačítko doleva, 
tlačítko doprava, pár pixelů na zoufale malém 
displeji změní svou pozici... A to v lepším přípa- 
dě. V tom horším totiž bude hra probíhat nejspíš 
zapomenutým konverzačním tónem, rozšířeným 
naposled v dobách prastarých textových her. 

Na druhé straně ale existují situace (a roz- 
hodně jich není málo), kdy i PC hráč s vytříbe- 
ným herním vkusem, preferující řádně citlivou 
myš a zvyklý prohánět zaměřovací kříž po ob- 
razovce 17palcového monitoru, vezme zavděk 
mobilní hrou. Stačí, aby se ocitl mimo bezpro- 
střední dosah svého stroje... 

V tomto skromném přehledu vynecháváme 
„napevno“ zabudované hry od Nokie a dalších 
výrobců, kteří se od Seveřanů inspirovali a ně- 
jakou tu gamesku do firmwaru také vtěsnali. 


Nejzoufalejší „síťově-herně-mobilní“ možnost 
představují textovkové hry. Uvažte ale, že byste 
za každou esemesku platili podle běžného ce- 
níku těchto zpráv. To by vás chuť hrát asi rych- 


lz 


apsy 


le přešla... U Oskara, který má textovkových 
her nejvíce, tento problém řeší možností výher, 
u Eurotelu v XgenGo zase účastí Františka Fu- 
ky. Nicméně i tento typ her má své přednosti. 
Tak třeba to, že se mezi jednotlivými tahy mů- 
žete věnovat i jiným záležitostem. Pro hry typu 
kvíz nebo vědomostní soutěž (ET Chcete být 
milionářem, Oskar SMS Hema) jde dokonce 
o formát zcela ideální. Ale hlavně tyto hry mů- 
žete hrát na jakémkoli GSM telefonu. 


Určitou výhodu mají ti „mobilní“ hráči, je- 
jichž telefony disponují WAPem (a ten dnes pod- 
porují už i přístroje vysloveně levné). Nejlepší, 
originální české wapové hry pocházejí z portálu 
Juice firmy Eurotel, přičemž jejich vývoj a pro- 
dukci obstarává Illusion Wireless, dceřiná firma 
Illusion Software (HD, Mafia). Nejlepší kousky! 
jsou multiplayerové a jmenují se Lovci pokladů 
(zadáváte souřadnice pro pohyb lodí v jednodu- 
ché grafice a na vhodných místech zkoušíte hle- 
dat poklady — telefonní kredity, telefony atd.) 
a Nebe v plamenech (opět souřadnicový 
systém, tentokrát letecké bitvy). Právě tyhle dvě 
pracují s možnostmi wapového systému oprav- 
du dokonale, najde se jen málo aplikací, které 
by byly vyspělejší. Naproti tomu T-Mobile nabízí 
v této kategorii jen různé formy deskových hří- 
ček, anonymní námořní bitvy a (o)bludiště s tex- 
tovými pokyny bez možnosti multiplayeru... 


V současnosti se zdají být vůbec nejslibnější 
mobilní herní technologií právě hry napsané 
v jazyce Java. Jeho programy totiž běží nezávis- 
le na síti i v paměti telefonu, takže umožňují po- 
dobně rychlou interakci jako hry z éry osmibi- 
tových počítačů. Na klasice z tohoto období 
ostatně také stojí velká část současné nabídky! 
mobilních javových titulů. 

Jako první vstoupil s nabídkou Java her| 
(v té době pouze pro Siemens MT50) na náš 
trh T-Mobile. V současné době najdete na por- 
tálu T-Zones nabídku nejen pro zmíněný pří- 


www.oskar.cz 
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stroj (pro něj je ale stále nejširší — přes 30 her), 
ale také pro telefony společnosti Nokia (kon- 
krétně 3410i, 6310i a 7650). Hry jsou rozděleny 
do kategorií Akční, Arkády, Dobrodružné a Lo- 
gické. Tituly pro Nokii 7650 navíc využívají 
možností barevného displeje, jímž tento telefon 
disponuje. Mezi zdařilé kousky patří např. hry 
Carting (jedete po silnici a vyhýbáte se ostat- 
ním autům), Danger Zone (letíte v bombardéru 
a ničíte továrny, za zničení obytných budov vám 
body ubývají, soupeř má protiletecké kanóny 
a rakety) a meditativní Racket Ball (klasický mí- 
ček vrhaný proti cihlové zdi, bořící se do dal- 
ších a dalších úrovní). Hry lze velmi jednoduše 
objednávat přes internet, WAP i SMS. 

Na wapovém portálu Juice si můžete stáh- 
nout hry nabízené Eurotelem, zatím pro přístro- 
je Nokia 3410, 6310i, 6610, 7210 a 7650, resp. 
zmíněný M50, Na stránkách www.mobilejui- 
ce.cz najdete jejich přehled opět v několika ka- 
tegoriích: Akční, Arkády, Logické, Sportovní 
a další. Aktuálně zde přibyly také tituly s temati- 
kou Pána prstenů. Kromě ceny samotné hry pla- 
títe také za její stažení — to lze realizovat budto 
přes klasické datové spojení, kdy platíte za čas 
potřebný pro download, nebo přes GPRS, kde 
zaplatíte za objem přenesených dat (tedy větši- 
nou do 30 KB, případně i více — záleží na telefo- 
nu, respektive velikosti jeho paměti, která urču- 
je, jak velkou aplikaci je možné na něm spustit). 


Proč právě Java? 

Tento jazyk se objevuje a bude se objevovat na 
stále větším množství mobilních přístrojů — 
vlastně už dnes má podporu prakticky u všech 
významných výrobců. Proč? 

Její tvůrci vyvinuli verzi JZME (Java 2 Micro 
Edition) jakožto platformu určenou speciálně 
pro malá zařízení (s rozličnými operačními 
systémy) s omezenými hardwarovými možnost- 
mi, tedy s pomalými procesory a malou kapaci- 
tou paměti. Kromě mobilních telefonů do této 
skupiny patří set-up boxy, handheldy, PDA a dal- 


o a T 2 (E 
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ší. Tato platforma přináší jednu zásadní výhodu, 
a to možnost nahrát (i smazat) si do svého mo- 
bilu takové aplikace — tedy i hry, jaké chcete. 
Omezeni jste samozřejmě velikostí paměti. Co 
je však podstatné, Java představuje standardní 
a rozšířenou platformu, za kterou stojí velké zá- 
zemí programátorů a která přináší široké mož- 
nosti včetně provázanosti se sífovými službami. 

Navíc představuje platformově nezávislé 
prostředí, takže teoreticky by aplikace, potaž- 
mo hra, napsaná pro jeden typ mobilu mohla 
fungovat i na ostatních — praxe dnes vypadá 
trochu jinak, neboť současná verze specifikace 
neobsahuje kupříkladu standard pro práci 
s uživatelským rozhraním (s displejem), a to je 
právě důvodem, proč jsou mnohé ze součas- 
ných her dostupné vždy pro určitý typ telefonu. 


Podobné nedostatky by mohla vyřešit budoucí 
verze specifikace „mobilní“ Javy, která přinese 
některé důležitá rozšíření, Zda bude zcela uni- 
verzálního standardu kdy dosaženo, je v této 
chvíli ve hvězdách, jisté je však alespoň jedno: 
Java představuje pro oblast mobilních telefonů 
dosud nevídaný potenciál a dá se očekávat, že 
v blízké budoucnosti se bude rychle rozrůstat 
jak nabídka mobilů, které standard podporují, 
tak nabídka aplikací a zejména her, které jsou 
na něm založeny. 
Mobilní hry konečně dostály svému názvu 
a daly se do pohybu. Přitom je evidentní, že 
tohle je zatím jen rozjezd. Pořádné šlápnutí na 
plyn můžeme očekávat každou chvíli... 
Lubor Benda, Petr Velecký 
03G0107 


Více než dvojnásobnou 
rychlostí na internetu! 


Surfovat na internetu více než dvoj- 
násobnou rychlostí oproti běžné pev- 
né lince, připojit se k internetu do 
dvou sekund, mít možnost telefono- 
vat, faxovat a propojit se s jiným počí- 
tačem. To vše a ještě více přináší 
balíček s názvem ISDN Sprint od 
ČESKÉHO TELECOMU. 


Pokud si balíček ISDN Sprint pořídíte 
v rámci časově omezené akce do kon- 
ce února 2003, získáte přípojku euro- 
ISDN2 a dvouportový ISDN modem 
FRITZ za výrazně zvýhodněnou cenu 
1998 Kč (běžná cena činí 5794 Kč). 


Produktový balíček ISDN Sprint ocení 
především moderní domácnosti, 
menší firmy a samostatné kanceláře. 
Při garantované rychlosti připojení 
128 kb/s (2x 64 kb/s) je na míru šitý 
především pro příznivce internetu. Po 
zakoupení balíčku ISDN Sprint si ne- 
musíte pořizovat žádné dodatečné 
přístroje či zařízení. Díky ISDN mode- 


www.javamobile.cz 


mu FRITZ budete mít možnost i na- 
dále používat své současné analogo- 
vé přístroje (telefony či faxy) a záro- 
veň získáte rychlé a jednoduché 
připojení svého počítače k internetu. 
Velkým přínosem je volání zdarma 
mezi připojenými analogovými pří- 
stroji a možnost předávat hovory me- 
zi nimi. V ceně balíčku jsou 4 telefon- 
ní čísla, takže každý člen domácnosti 
nebo zaměstnanec firmy může mít své 
vlastní číslo. 


ISDN Sprint objednáte prostřednictvím 
bezplatných linek Telefonického centra 
služeb 800 123 456, 800 222 222 
(pro firmy), na webových stránkách 
www.telecom.cz, osobně v prodejních 
místech TELEPOINT a TELEPOINT 
PARTNER nebo u autorizovaných pro- 
dejců eurolSDN. Akční cena je platná 
při přeměně běžné pevné linky na 
eurolSDN2 a získáte ji při smluvním zá- 
vazku na 18 měsíců. 


www.mojelogo.cz 
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= tablet PC představíme. 


minimální herní sestava 


© Procesor: 
AMD Athlon XP 1,53 GHz 


57 Musím přiznat, že jen zřídkakdy mě nějaká hardwarová novinka dooprav- 
47 dy překvapí a nadchne. Pochopitelně, že se čas od času objeví nový pro- 
57 cesor či výkonnější grafický čip — to všechno je ale evoluce. Novinky, kte- 
"* ré by dokázaly změnit náš přístup k počítačům jako takovým, jsou 
7 v posledních letech spíše vzácné. Nedávno se ale jedna taková objevila 
7 v podobě takzvaných tablet PC — ultrapřenosných notebooků o rozměrech 
většího diáře, které dokáží nahradit poznámkový blok, skicák či všechny 
! školní sešity a poté se během pár vteřin proměnit v klasický přenosný (či 
+ stolní — dle modelu) počítač. Až bude dostupná česká verze speciální „tab- 
letové“ edice Windows XP určitě vám je spolu s některým z dostupných 


Lukáš Erben 


ideální herní sestava 


Procesor: 
AMD Athlon XP 


67 1800+ Box 3200 | 1,73 GHz/2100+ Box 4 250 
zů Intel Celeron 2 GHz Box ©— 3500 | Intel Pentium 4 2,0A MHz Box 6 800 
© Základní deska: Základní deska: 
k © Abit KD7 (VIA KT400) 4 300 | Asus A7N8X (nForce 2) 5.200 
| Abit BE7 (i845PE) 4 450 | Abit BE7 (i845PE) 4 200 
- Paměť: Paměť: 
| 256MB PC2700 DDR CL2.5 2 150 | 2x256MB PC2700 DDR CL2.5 4 300 
n., 256MB PC2700 DDR CL2.5 2 150 | 512MB PC2700 DDR CL2.5 4200 
a Pevný disk: Pevný disk: 
2 WD 400]B, 40 GB, WD 800JB, 80 GB, 
úl 7200 rpm, 8MB cache 3500 | 7200 rpm, 8MB cache 4 450 
h 9 Zvuková karta: Zvuková karta: 
-| SBLivel 5.1 OEM 1 200 | SB Audigy OEM 2 400 
| Grafická karta: Grafická karta: 
Inno GeForce4 MX440 AGP 8x 3 350 | Inno GeForce4 Ti4200 8x 5 500 
© DVD-ROM: DVD-ROM: 
+ NEC DV5800B 1 850 | Pioneer 1068, 16x 2 000 
i CD-RW: 
v Teac W548E (48/12/48) 3 100 
| Ostatní: Ostatní: 
| | Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
é " Myš Samsung Optical USB 410 | Myš Logitech MX500 1 600 
| Repro Creative 4400 OEM 1750 | Repro Creative 5300, 5.1 2850 
| FDD 400 | FDD 400 
| Skříň Avance A006 300W | 1450 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W 3 700 


| Cena (AMD Athlon 1800+) 23 860 
| Cena (Celeron 2 GHz) | 24310 


Cena (AMD Athlon 2100+) 40 350 
Cena (Intel P4 2,0A GHz) 41 800 


. Monitor: 


Monitor: 
19" iiyama VM Pro 454 15 550 


Cena vě. DPH a monitoru 34 110 
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Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější, Ideální herní sestavy 
(0% jsou na obou plaformách do značné míry srovnatelné. 


Cena vě. DPH a monitoru 55 900 
Cena vě. DPH a monitoru 57 350 


omponentv: 


grafické karty 
a základní desky 


kladních desek (respektive čipsetů). 


okusili jsme se v každé 
Ps uvést produkt, 

který je něčím (cenou, 
výbavou, spolehlivostí) zajíma- 
vý a zároveň zastupuje ostatní 
výrobky daného typu — tedy na- 
příklad záklaní desky s určitým 
typem čipové sady či grafické 
karty s jistým modelem GPU 
(jako je např. GeForce4 Ti4200). 
Obecně přitom platí, že po 
stránce výkonu jsou ostatní zá- 
kladní desky či grafické karty 
postavené na stejné platformě 
zhruba srovnatelné (rozdíl v cel- 
kovém vlivu na výkon PC se 
pohybuje do 5 %) a není tedy 
nutné abyste si pořizovali zrov- 
na námi uváděnou značku 
a model. Odlišnosti mezi gra- 
fickými kartami či motherboar- 
dy jedné kategorie bývají pře- 
vážně ve výbavě (přiložený 
software, přídavné řadiče, po- 
čet slotů apod.) a v některých 
případech (hlavně u základ- 
ních desek) také ve stabilitě či 
kompatibilitě. 


Součastí tabulek jsou i struč- 
né výsledky testů (u grafických 
karet) a náš názor na perspektivu 
jednotlivých komponent (tedy jak 
dlouho vám vydrží, případně ja- 
ké jsou možnosti budoucího up- 
gradu). U základních desek pak 
naleznete i jednoduché tabulky, 
zobrazující jaké typy procesorů 
můžete instalovat. 


Na sklonku minulého roku jsme se v rubrice Jak na... věnovali upgra- 
du PC. Dnes na toto téma tak trochu navazujeme přehledem nejběž- 
nějších v současnosti dostupných grafických karet (přesněji GPU) a zá- 


Samostatnou otázkou, kterou 
nám ostatně často kladete i v e- 
-mailových dotazech, jsou pří- 
padné výhody AGP 8x. I když by 
se touto tématikou dal naplnit sa- 
mostatný článek, obecně lze ale 
říci, že výhody AGP 8 x jsou v sou- 
časné době minimální. Rozhodně 
nemá smysl přecházet z GeFor- 
ce4 Ti4200 na stejnou kartu 
s podporou rychlejšího AGP — ta 
sice nabízí výkon o 5-15 % vyšší, 
to je ale zapříčiněno vyšším tak- 
tem paměti a GPU a nikoliv rych- 
lejším rozhraním. Pokud si kupu- 
jete nové PC, je pochopitelně 
AGP 8x vhodnou investicí (tedy 
volba základní desky a grafické 
karty s jeho podporou) — výraz- 
nější výhodu ale bude představo- 
vat až v budoucnu a i poté pouze 
u těch nejvýkonnějších grafic- 
kých karet, jako je Radeon 9700 
či právě uváděná GeForce FX. 
V případě P4 je navíc dostupnost 
čipsetů podporujících AGP 8x 
poměrně malá (pochybujeme že 
si koupíte 17502) — o něco lépe 
jsou na tom ti, kdo hodlají stavět 
PC s Athlonem (k dispozici je na- 
př. KT400 či nForce). 

Doufáme, že vám přehled 
pomůže při budoucích úvahách 
o koupi či případném upgradu 
vašeho PC. Související dotazy 
můžete pochopitelně zaslat na e- 
-mailovou adresu ckd(©idg.cz. 

Lukáš Erben 
03G0108 


Grafické karty 
GeForce4 Ti 


GeForce4 MX 


GeForce3 


řady karet GeForce4 podporují všech- 
ny funkce DirectX 8 pouze modely Ti, 
čímž například splňují, tedy alespoň te- 
oreticky, požadavky připravovaného Doomu 
III. Novou generaci DirectX 9 ale podporuje 
až nová GeForce FX, která by měla být uve- 
dena na trh v době vydání tohoto čísla 
GameStaru. Všechny současné hry fungují 
bez problémů a s maximálním vykreslením 
detailů jak na Ti4600, tak i na pomalejších 
Ti4400 a Ti4200. Velký cenový rozdíl mezi mo- 
dely 4200 a 4600 ale obvykle vyjadřuje spíše 
celkovou vybavenost karet než reálný rozdíl 
ve výkonu (ten se v rozlišení 1024 x 768 po- 
hybuje okolo 10 %). Nejdražší model se vám 
tudíž v současné době vyplatí, především po- 
kud používáte vysoká rozlišení (1600 x 1200). 
Naopak typ 4200 nabízí jeden z nejlepších 
poměrů ceny a výkonu vůbec — některé karty 
s kvalitní pamětí (například Albatron) můžete 
navíc přetaktovat téměř na úroveň typu 4600., 
Výkon řady Ti by měl plně postačovat praktic- 
ky pro všechny hry, které budou letos vydány. 
ip na vyýhodn 
(OTEEHOT OSM O OPOP R EN 
Inno GeForce4 Ti4200, 5500 Kč 
příznivá cena Ti4200, AGP 8 x, 64 MB 
MSI GF4 Ti4200-TD8X, 6950 Kč 
4200 se 128 MB paměti a AGP 8x 
Gainward 6F4 Ul./750/XP (Ti4600), 12 000 Kč 
nejrychlejší karta GeForce4 Ti, rozsáhlé příslušenství 


AOpen MSI Gainward 

T14200 Ti4200 Ti4600 
Warcraft III A a a 
GTA III u u pej 
UT 2003 u u = 
Doom III m m = 


Benchmark (v ips) 


GeForce4 Ti | Gainward 
14200 AGP 8x | T14600 


poana 12). 2240 225,5 


GeForced 
Ti 4200 


dalo 


ada GeForce4 MX se svým výkonem 

sice může vyrovnat starším kartám 

GeForce3, svou architekturou a funk- 
cemi ale odpovídá spíše typu GeForce2. Dů- 
vodem je absence pixel a vertex shaderů — 
a tedy i chybějící podpora DX 8. U některých 
nových her, které podporují DX 8, tak budete 
ochuzeni o řadu vizuálních efektů (a pravdě- 
podobně se budete muset smířit s nižší rych- 
lostí). Pokročilé vyhlazování hran (antialia- 
sing) je rovněž specialitou série Ti. Karty 
MX420, MX440 a MX460 se mezi sebou opět 
liší pouze rychlostí a velikostí paměti. Tyto 
karty pro současné hry postačují — v někte- 
rých případech ale musíte zvolit nižší rozliše- 
ní či detaily (zejména u nejslabšího typu 
420). Nové tituly, jako například Doom IIT ne- 
bo Unreal 4, však již budou nad hranicemi je- 
jich možností. 


(EAT V TATA 
Inno 3D GeForce4 MX440, 64 MB, 2300 Kč 
v současnosti velmi výhodná grafická karta řady MX 
Gainward Pro 600/X , 3530 Kč 
kvalitní značková MX 440, 64 MB, AGP 8x, DVI 


Asus V9180 Video Suite (MX 460), cca 5800 Kč 
mnoho různých vstupů a výstupů (DVI/S-VHS), příliš drahá 


Gainward MSI Asus 
MX 420 MX 440 MX 460 
Warcraft III u m = 
GTA II = L = 
UT 2003 m = ki 
Doom III = m E 


1 GeForced GeForced | GeForced 
Po „| M0 | NEMO | M00 
„Ouakell © 784137 31730 


T287 | MS 6 


Aguanox 489.579. | 604 


Všechny karty GeForce postačují pro veškeré současné 

i v blízké budoucnosti připravované hry. Grafické ovladače 
DirectX 9 však bude podporovat až nová řada GeForce FX 
— pokud tedy máte dostatek peněz, počkejte si raději 

na tuto novinku. 


Prognóza 


Grafické karty řady MX nabízejí příliš málo i přes svou 
výhodnou cenu. Cenový rozdíl mezi MX 460 a Ti4200 
je navíc minimální. 


m. 


aké grafické karty řady GeForce3 se- 

ženete ve třech variantách. První stu- 

peň této řady tvoří Ti200, pak následu- 
je regulérní (nejstarší) GeForce3 a nakonec 
Ti500. Rozdíl mezi nimi je pouze v rychlosti 
GPU a paměti. Díky relativně moderní archi- 
tektuře a plné podpoře DirectX 8 je s nimi 
možné plynule hrát všechny současné hry 
(jako například UT 2003). V rychlosti a vyhla- 
zovacích efektech se však čipy GeForce3 ne- 
mohou s GeForce4 Ti srovnávat. Jestliže si 
chcete pořídit novou grafickou kartu, kupte si 
rovnou GeForce4 Ti. Pokud však již máte ve 
svém počítači GeForce3, není třeba ji měnit 
příliš rychle. Při nižším grafickém rozlišení 
a s výkonnějším procesorem s ní vystačíte 
ještě celý příští rok (přesněji do příchodu Do- 
omu IIIa Unrealu 2— ty na GF3 sice budou 
fungovat, patrně ale příliš pomalu). 


ADOBE i SR k O) 
Inno 3D GeForce3 Ti200, 3600 Kč 
levná GeForce3, 64 MB RAM 
Powercolor 64MB AGP (GeForce3), již není v prodeji 
TV výstup a připojení DVI 
Asus V8200T5 (GeForce3 Ti500), již není v prodeji 
mnoho vstupů a výstupů pro video, rozsáhlé příslušenství 


Inno Powercolor Asus 
Ti200 GF3 GF3 Ti500 
Warcraft III u u = 
GTA III u E L 
Doom III Ed = = 
Benchmark (v ips) 
| GeForce3 | GeForce3 | GeForced 
L 00 | GF3 | GFI 
uukolt 1606. 17981980 
T203. 586.55 808 
Aguanox PECE il 64 | 405 


Jen málo grafických karet z řady GeForce3 bude schopno 
hrát plynule nové hry jako například Doom III. Aktuální 
hry ale zvládají hladce. 
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TEE Grafické karty 


GeForce2 


== 

i K roku 2000 a disponují přijatelným vý- 
„k »B.konem. U aktuálních herních titulů 
však musíte počítat s tím, že přijdete o mno- 
ho grafických efektů. Těmto kartám chybí pi- 
xel i vertex shader a také vyhlazování okrajů 
je použitelné jen s výhradami. Dnes prodáva- 
jí výrobci již jen karty s čipem Ti200, jež je 
špičkový model GeForce2 Ultra ani o něco 
slabší Pro a GTS již na trhu nejsou. Ve srov- 
nání s kartami GeForce4 Ti a MX je GeForce2 
s ohledem na irelevantní výkon příliš drahá. 
Jestliže máte ve svém PC rychlý procesor 
(nad 1 GHz), vyplatí se vám ji vyměnit za Ge- 
Force4, protože jinak může GeForce2 fungo- 
vat jako příliš úzké „hrdlo“, a snižovat tím vý- 
kon při hraní. 


Asus V7700 Pro (GeForce2 Pro), již není v prodeji 
TV výstup, 64 MB 

Creative 3D Blaster GF2 Ti (GeForce2 Ti), není v prodeji 
dříve cenově výhodná GeForce2 Ti 

Leadtek GF 2 Ult. (GeForce2 Ultra), již není v prodeji 
připojení DVI a S-VHS 


GF2Pro —GF2T | GF2Ulka 

Warcraft ITI u = u 
cam M = = 
UT 2003 = = -= 
„Doom IMI M u u 
Benchmark (v ips) 

| RP | n | 20 
(Onakelr | 1069. 1093 1239 
T28.|3380 7 
Bmx 257 6 288 


Jejich výkon zatím stačí na současné tituly. Nové hry 
však budete moci hrát pouze při velmi sníženém rozlišení. 
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GeForce2 MX 


TNT 


= úvodně byla zavedena jako levnější va- 

r „J rianta plnohodnotných karet GeForce2. 
„L © GPU NVII, které tyto karty pohání, má 
ale své dny sečteny. Uvedené pomalé karty 
podporují pouze funkce DirectX 7 a navíc 
disponují jen velmi omezeným výkonem. Ani 
rychlejší typ MX400 nepostačuje potřebám 
některých současných her — o herních pro- 
jektech plánovaných na tento rok ani nemlu- 
vě. Doporučujeme rozhodně upgradovat při 
nejbližší možné příležitosti. 


MX 200), již není v prodeji 
32 MB RAM, velmi pomalá 


=T"jváří v tvář grafickým zázrakům, jako je 
UT 2003, musí karta TNT kapitulovat 
L. a pokorně vyklidit pole. Dokonce 
i s procesorem Pentium 4/2,53 GHz se se 
v prostředí hry lze pohybovat jen velmi trhaně 
(pokud vůbec). Kromě toho nelze spustit ně- 
které současné tituly jako NOLF 2 vyžadující 
hardwarové T8:L, které pochopitelně u obou 
generací TNT chybí. O budoucnosti v podo- 
bě DX 8 či DX 9 ani nemá smysl uvažovat, 
TNT je prostě grafickou historií. Pokud hraje- 
te 2D strategické hry nebo hry opravdu sta- 
řičké, je výkon této TNT grafické karty větši- 
nou postačující. Fanoušci ostatních žánrů 
budou muset sáhnout po Geforce4 Ti a vide- 
álním případě ještě připojí výkonný procesor. 
I pro strategie typu Command ©£ Conguer: 
Generals musíte upgradovat. 


Hercules Dynamite TTN (TNT 1), již není v prodeji 
aktivní chladič 


OEM GeForce2 MX 400, 1200 Kč Sparkle SP5300T (TNT 2 M64), do 1000 Kč 
nejlevnější GeForce2 MX na trhu, 32 MB TV výstup 
Inno GeForce2 MX 400, 64 MB, 1500 Kč Elsa Erazor 3 Pro (TNT 2 Pro), již není v prodeji 
64 MB, TV-out, existuje i PCI verze video vstup 
Asus 0EM Inno Hercules Sparkle Elsa 

GP2MX 200 GF2MX400  GF2MX 400 TNTI TNT2 TNT 2 Pro 
Warcraft III ji8, JE p Warcraft III L ed m 
GTA III = Je ja GTA III u m 
UT 2003 > iu: s = = 
Doom III LI u u z 
Benchmark (v tps) Benchmark (v ips) 

GeForce2 © GeForce2 GeForce2 
L M00MMOOMO Pe TNTI TNT2 TNT 2 Pro 
(kem 784187 | 130 eM | 55 105 25 
T220 94 | 98 TA | 77 | 85 | M 

Aguanox 16,6 ! 25,0 | 28,2 Aguanox 3,8 | 40 95 


Jestliže máte ve svém PC dosud grafickou kartu řady 
GeForce MX, měli byste kvůli aktuálním i připravovaným 
hrám určitě upgradovat. 


Jestliže si ponecháte ve svém computeru grafickou kartu 
typu TNT, nepodaří se vám rozchodit stále více a více 
nových her — co nejrychleji proto upgradujte! 
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Radeon 9700 


"odel Pro je vůbec nejrychlejší a ne- 

jmodernější grafickou kartou sou- 

časnosti. (Přesněji — byl v době 
psaní tohoto článku ve chvíli, kdy čtete tyto 
řádky, je už možná na trhu podle všeho vý- 
konnější GeForce FX.) Radeon 9500 pak 
představuje variantu s redukovaným výko- 
nem. Označení Pro poukazuje na lépe vyba- 
venou verzi základního modelu s vyšší pra- 
covní frekvencí GPU a paměti. Jako jediná ze 
všech dnes dostupných 3D karet podporuje 
veškeré funkce a efekty nových DirectX 9. 
Hry, které by tyto funkce podporovaly, se ale 
objeví nejdříve koncem letošního roku a ve 
větším množství pak v roce 2004. Výhodou je 
velmi rychlý paměťový subsystém, který 
umožňuje velmi kvalitní antialiasing či anizo- 
tropní filtrování pro zlepšení kvality obrazu. 
S modely Radeon 9700 či 9500 si v příštím ro- 
ce všechny hry plynule zahrajete i při vyso- 
kých rozlišeních — zejména u modelu 9700 
za to ale budete muset náležitě zaplatit. 


Radeon 8500 


jrafické karty s čipem Radeon 8500, 

8500 LE nebo 9000 Pro mají výkon 

srovnatelný nebo o něco slabší než 
karty GeForce3 od nVidie. Funkčně jsou pak 
plně srovnatelné. Máme na mysli zejména 
podporu ovladačů DirectX 8.1. Na rozdíl od 
GeForce3 ovšem tyto karty podporovaly již při 
svém uvedení dva monitory či LCD panely. Po 
výkonnostní stránce však u současných titulů, 
jako je UT 2003, přesáhly hranice svých mož- 
ností. V Doomu III postačí jejich výkon pouze 
při nastavení na nižší rozlišení. Jestliže máte 
dostatečně výkonný procesor a spokojíte se 
s grafickým rozlišením 1024 x 768 (u velmi 
náročných her jen 800 x 600), pak s tímto 
typem karty vystačíte ještě po celý následu- 
jící rok. 


Radeon 7000 


I éne ATI 7000 nabízí tři modely: Radeon 
7000, 7200 a 7500. Úroveň výkonu této 
MJ řady je pod úrovní konkurenční GeFor- 
ce2, a tedy na hranici použitelnosti. Všechny 
tyto karty podporují maximálně ovladače 
DirectX 7, takže u mnoha nových her, jako 
jsou UT 2003 nebo Morrowind, musíte oželet 
mnoho špičkových grafických efektů. Nej- 
rychlejší je pochopitelně model 7500, nej- 
slabší 7000. Jejich cena je vzhledem k výkonu 
ve srovnání s ostatními aktuálními kartami 
(GeForce4 Ti, MX, Radeon 9700, 9500) příliš 
vysoká. Pokud chcete hrát spíše příležitostně 
a nemáte velké nároky na rozlišení a kvalitu 
efektů, pak jejich výkon ke hraní mnoha her 
ještě postačuje. Pro hry připravované pro le- 
tošní rok ale jsou již příliš zastaralé a nepou- 
žitelné. 


Supphire Atlantis 9500 OEM (Radeon 9500), 6500 Kč 

TV výstup, 64 MB, připojení DVI, OEM verze 

OEM Radeon 9700, 9800 Kč 

128 MB, připojení DVI a TY, DirectX 9 
Hercules 3D Prophet 9700 Pro, 14 400 Kč 

Radeon 9700 Pro — nejrychlejší, plná verze hry Morrowind 


Sapphire 0EM Hercules 
9500 Radeon 9700 3D Prophet 


Warcraft III * L i 
GTA III Jaj E 
UT 2003 a © u 
Doom III Ba u u 
Benchmark (v ps) 


Radeon © © Radeon 
9700. | 9700Pro 


A721 | 2285 


Radeon 
9500 


(Ouake IH 196,2 


OEM Radeon 9000 Pro, 3700 Kč 

DVI výstup, 64 MB grafické paměti 

Hercules FDX 8500 LE (Rudeon 8500 LE), 3360 Kč 
TYV-Encoder, připojení DVI, LE — pomalejší 


Hercules ATI All-in-Wonder 8500, 10 500 Kč 
nejlepší vybavení, FireWire přípojka, TV tuner 
OEM Radeon © Hercules Hercules 

9000 Pro © FDX 8500 LE 8500 
Warcraft III u = u 
GTA III 
UT 2003 u u B 
Doom III (21 čš a 


Benchmark (v tps) 


Radeon Radeon Radeon 


| 
ma | wm | 0 |o2 
Aguanox KAP 69031285. 0005 


Prognóza 


—900Pro | B00LE | 8500 
(nake | 13051378 145 
T A2 OB8 O4 

(80. A i 


oo současných her. Budoucí 3D hry ovšem budou 


vyžadovat vyšší výkon. 


Gigabyte AV32DG (Radeon 7000), již není v prodeji 
TV výstup, 32 MB, pomalá 


ATI Radeon 7200 (Radeon 7200), již není v prodeji 


TV výstup, 64 MB 
Radeon 7500, 2150 Kč 
TV a DVI výstup 

Gigabyte ATI 0EM 

7000 7200 Rad. 7500 

Warcraft III 5 I a 
GTA III 
UT 2003 7 TM m 
Doom III u L u 


Benchmark (v tps) 


Radeon | 
7000 | 


Radeon 
7200. 750 


duke 693775 1198 


E28 | O0 | A | 8 
ha o. Ť Ť ké i Nedhy: -ae 


Radeon 
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ECS K7VTA3 

(2350 Kč vč. DPH) 

Za necelých 2500 Kč poskytuje motherboard 
ECS ideální základní desku pro postupné do- 
plňování. KT333 umožňuje pouze osazení 
DDR333, nezvládá ale FSB 333 MHz. Bohužel 
desky s čipsetem 266A a sloty DDR i SDR už 
prakticky nejsou k sehnání, 


Epox 8K5A3+ 

(4000 Kč vč. DPH) 

Motherboard 8K5A3+ od firmy Epox dopo- 
ručujeme jako nejideálnější ze všech základ- 
ních desek AMD. Velmi rychlé Platinum je 
také založeno na čipsetu 333. Rozsáhlé pří- 
slušenství (zabudovaný zvuk, LAN a RAID), 
široké možnosti dalšího rozšiřování (šest PCI 
slotů) a čtyři stabilně využitelné DDR sloty, to 
vše zajistilo motherboardu Epox první místo 
v žebříčku našich doporučení ke koupi. 


Asus A7V8X 

(5104 Kč vč. DPH) 

U desky A7V8X vsadila firma Asus na čipset 
KT 400, který bude mít díky svým vlastnostem 
dobré využití i v budoucnosti. Podporuje no- 
vé grafické karty ACP 8x a až 1,5 CB RAM. 
K tomu je osazena i USB 2.0, má solidní inte- 
grovaný zvuk, LAN a kupodivu i Serial ATA. 
Podporuje FSB 333 MHz. Pozor: velmi rychlý 
motherboard KT 400 pracuje s paměťovými 
moduly PC3200 (DDR400) pomaleji než 
s PC2700 (DDR333). 


Tip na výhodný nákup 


Prognóza 
EOSKYVTAO | OE © 
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Asus A7N266-C 

(cca 4500 Kč vč. DPH) 

Jako všechny základní desky nForce vyžadu- 
je také A7N266-C k dosažení plného výkonu 
dva stejné paměťové moduly. Motherboardu 
nForce 415 D chybí oproti typu 420 D zabu- 
dovaná grafická karta GeForce2 MX. Přesto 
stojí Asus (pokud jej ještě seženete) okolo 
4000 Kč, což je za již překonanou technologii 
trochu moc. Opět má zabudovaný i LAN 
a špičkový 5.1 surround zvuk. 


MSI K7N420 Pro 

(4200 Kč vč. DPH) 

K7N420 Pro byl první základní deskou Athlon 
s čipsetem nVidia nForce 420D. Zabudovaná 
GeForcež MX stále ještě stačí na hry, jako je 
například Warcraft III, Pro větší „pařby“ si bu- 
dete muset pořídit nějakou rychlejší grafic- 
kou kartu. Optimálního výkonu dosáhne 
nForce 420D osazená dvěma identickými pa- 
měťovými moduly PC2100 (DDR266). 


Epox EP-8RDA + 

(4 500 Kč vč. DPH) 

Se zcela novým čipsetem nForce2 nabízí 
Epox maximální výkon pro procesory Athlon 
XP s FSB 333. To však platí za předpokladu, 
že použijete dva totožné paměťové moduly 
PC2700 (DDR333). Deska má zabudované 
LAN, FireWire, AGP 8x a špičkový 5.1 zvuk 
s výstupem ve formátu AC'3. Výkon integro- 
vané grafiky navíc odpovídá GeForce4 MX, 
a pro mnoho her tedy prozatím postačí (po- 
zději můžete upgradovat). 


Tip na výhodný nákup 


Prognóza — 
Asus A7N266-C | jj O] 
MSI K7N420 Pro  jjšíÉm€H cy O] 


ECS K7S5A 

(2000 Kč vč. DPH) 

Motherboard Elitegroup K7S5A se podobá 
základní desce K7S6A, ale využívá starší Čip- 
set SiS 735, Má po dvou slotech pro DDR 
a SDRAM paměti, a je proto vhodná k po- 
stupnému upgradování. Nepatří sice ke špič- 
ce, ale na druhé straně je k mání za bezkon- 
kurenční cenu. 


Asus A7A266-E 

(cca 4000 Kč vč. DPH) 

V základní desce A7A266 E od firmy Asus vše 
pracuje na bázi čipsetu Ali Magik 1 Cl. 
Oproti „normálnímu čipsetu“ Magik 1 je pro- 
voz modelu C1 podstatně spolehlivější. Asus 
Platinum má tři SD a dva DDRRAM sloty pro 
paměť PC2100 (DDR266). Ovšem vzhledem 
ke svému výkonu je tato základní deska (po- 
kud ji vůbec seženete) nepřiměřeně drahá. 


ECS K7S6A 

(2100 Kč vč. DPH) 

K7S6A od firmy Elitegroup patřila ještě ne- 
dávno k absolutní špičce z hlediska poměru 
cena/výkon. Tato výhodně zkonstruovaná zá- 
kladní deska umožňuje nastavení multipliká- 
toru, a je proto vhodná k přetaktování. Čipset 
SiS 745 sice podporuje operační paměti 
PC2700 (DDR333), pracuje s nimi však po- 
maleji než s PC2100 (DDR266). 


Tip na výhodný nákup 


ECS K7S5A 


SOV — 


 ECS K7S6A 


MSI K7 Pro 

(již se nevyrábí) 

Pro první generaci procesorů Athlon vyvinula 
firma AMD čipset 751. U odpovídajících zá- 
kladních desek jako K7 Pro od firmy MSI by- 
lo možné osazovat procesor výlučně do slotu 
Aa používat operační paměť PC133. Součas- 
né technologie jako AGP 4x, USB 2.0 nebo 
Ultra DMA/133 chybějí. Ani s výkonným pro- 
cesorem Athlon 1,0 GHz si na motherboardu 
751 příliš plynule nezahrajete. 


Asus A7V 

(již se nevyrábí) 

V základní desce Asus A7V pracuje čipset VIA 
KT'133. Na rozdíl od svého nástupce akceptu- 
je pouze procesory s FSB 200, jako jsou Athlon 
nebo Duron. Proto ji lze jen těžko smysluplně 
upgradovat. Tato deska ještě stačí na součas- 
né hry, ale bez podpory DDR pamětí na nich 
poběží nové hry jako Doom III nebo UT' 2005 
jen pomalu a trhaně. Některé revize měly vel- 
ké problémy se zvukovými kartami SB Live! 


Abit KTZ7A RAID 

(již se nevyrábí) 

Motherboard KTZA RAID umožňuje zapojit 
do patice A s FSB 266 procesory AMD do 
verze 2600+. Čipset VIA KT133A nepodpo- 
ruje paměti DDRRAM, pomalá operační pa- 
měť PC133 (SDRAM) zpomaluje i moderní 
procesory jako Athlon XP Základní desku 
Abit však lze velmi dobře přetaktovat a je vy- 
bavena RAID řadičem. Ve své době patřila 
k absolutní špičce., 


Tip na výhodný nákup 


Abit TH7 2 

(již se nevyrábí) 

Základní deska TH7 2 je založena na prvním 
čipsetu i850, určeném pro Pentium 4. Podpo- 
ruje až 2GB operační paměť PC800 Rambus. 
Od nákupu této a jí podobných desek vás ale 
zrazujeme, protože moderní procesory s FSB 
533 v ní nebudete moci použít. Nejrychlejší 
kompatibilní procesor s touto základní des- 
kou je totiž Pentium 4/2,6 GHz na FSB 400. Bu- 
dou na ní fungovat i Celerony P4. 


Asus P4T533 

(10 500 Kč vč. DPH a 256 MB RAM) 
Deska používá čipset i850E a zvláštní moduly 
PC1066 Rambus. RIMM PC4200 jsou ve svém 
principu dva moduly PC1066 v jednom, ale 
v prodeji se objeví málokdy a jsou drahé (des- 
ka se prodává s 256MB PC4200 RAM, proto ta 
vyšší cena). Navíc má pouze jeden Rambus 
slot. Standardně je v ní zabudovaný zvuk 
a LAN. K tomu vám Asus dodá ještě USB 2.0. 


Intel D850EMV2 

(cca 6000 Kč vč. DPH) 

D850EMV2 nemá žádné funkce, které by vám 
umožnily přetaktování CPU. Jinak je ovšem ta- 
to deska s i850E při provozu velice stabilní. 
Její rychlost je špičková a doposud neměla na 
rozdíl od jiných desek problémy ani s nej- 
rychlejšími procesory 3,06 GHz. Nevýhodou 
je, že paměťové moduly PC1066 (pracuje 
i s PC800, ale pomaleji) je nutné osazovat 
vždy po dvou. Motherboard D850EMVZ2 je 
ideálním základem pro spolehlivý počítač. 


Tip na výhodný nákup 


m7 E 
Asus P4T503 7 n 
Intl DOSOENV2 7 


Abit BG7 

(3900 Kč vč. DPH) 

BG7 funguje bez problémů a rychle nejen 
s operačními paměťmi PC2100, ale také 
s PC2700. Obdobný i845E bez integrované 
grafiky podporuje pouze PC2100. Zastaralá 
řada i845D nepodporuje FSB 533 a starší ver- 
ze i845 pracující s pamětí SDRAM i845 brzdí 
výkon procesorů řady Pentium 4 o plných tři- 
cet procent. Integrovaná grafika 845G stačí 
jen na ty nejméně náročné hry, pro hraní sou- 
časných titulů musíte upgradovat. 


Microstar 845PE Max2 
(3900 Kč vč. DPH) 

Čipset 845PE představuje nový výkonný „ma- 
instteam“. Desky podporují všechny existují- 
cí procesory Pentium 4, FSB 533 a DDR333. 
Stabilní čipset navíc umožňuje i solidní pře- 
taktování zvýšením frekvence FSB. Pokud vás 
ale zajímá především přetaktování, volte ra- 
ději základní desky z produkce Abit, Asus či 
Gigabyte. 


AOpen AX4R Plus 

(cca 8500 Kč vč. DPH) 

Úplná novinka: AOpen AX4R Plus je mezi 
prvními základními deskami od firmy Intel 
s čipsetem E7205. Používá dvoukanálový pa- 
měťový řadič a dosahuje nových rychlostních 
rekordů s procesory řady Pentium 4 bez nut- 
nosti kupovat paměť RDRAM, Ačkoli E7205 
vyžaduje dva stejné moduly (PC2100), je po- 
řád levnější než nejvýkonnější RDRAM kom- 
binace. 


Tip na výhodný nákup 


Abit BG7 ——— M 
Microstar 945PE | [jem 7 | 
AOpen Kup | ic jee 
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Základní desky Intel 
VIA P4 Serie 


Shuttle AV40S3 

(cca 2500 Kč vč. DPH) 

Firma Shuttle vsadila u motherboardu AV40S3 
s čipsetem VIA P4X266A na příznivou cenu. 
Tato deska podporuje maximálně 1,5 GB pa- 
měti PC2100 (DDR266) a procesory Pentium 4 
až do 2,8 GHz. K dispozici jsou pouze čtyři PCI 
sloty, USB 2.0 chybí, P4 HT odmítá pracovat. 
Právě z těchto důvodů ho lze doporučit jen 
těm největším šetřílkům. 


VIA P4PB 

(cca 3500 Kč vč. DPH) 

Motherboard P4PB od firmy VIA je osazen In- 
telem nedoporučovaným čipsetem P4X333, 
podporujícím paměť PC2700 (DDR333). V tes- 
tech pracovala deska s paměťmi PC2100 veli- 
ce nestabilně, je proto nezbytné použít pamě- 
ti PC2700. Provoz je evidentně problematický. 
Tento nepodařený motherboard určený pro 
Pentium 4 si raději nekupujte. 


Soltek 85ERV2 

(3300 Kč vč. DPH) 

Motherboard 85ERV2Z od firmy Soltek je jed- 
nou z mála desek pro Pentium 4 s čipsetem 
VIA. P4X400A podporuje AGP 8x a jen neofi- 
ciálně operační paměti PC3200 (DDR400). 
V testu jsme zjistili, že s operační pamětí 
PC2700 RAM (DDR333) je do desky po upda- 
tu BIOSu možné zasadit i novou vlajkovou fir- 
my Intel, procesor Pentium 4 HT 3,06 GHz. 
Pokud ale chcete investovat velké peníze do 
CPU Intel, kupte si raději desku s čipsetem 
od téže firmy — nejlépe i850E, i845E či E7502. 


Tip na výhodný nákup 


Shuttle 
AV4ps3 


el 478 


Shuttle AV4053 © [ii O 


VIA P4PB 
Soltek 85ERV2 


—= O 
—= 
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Série SiS P4 


Soyo P4S Dragon Ultra 
(cca 4000 Kč vč. DPH) 

Podobně jako mnoho jiných základních desek 
pro Pentium 4 s čipsetem SiS má i P4S Dra- 
gon Ultra od firmy Soyo bohaté příslušenství 
za relativně nízkou cenu. Pro další rozšiřování 
je k dispozici šest PCI slotů. Karta má slušný 
integrovaný zvuk, LAN a RAID. Čipset 645 
pracuje spolehlivě, ale pomaleji než novější 
645DX nebo 648. 


MSI 645E Max2-L 

(4100 Kč vč. DPH) 

Motherboard 645E Maxa-L od firmy MSI má 
čipset SiS 645DX. Ten pracuje podstatně sta- 
bilněji a rychleji než předchůdce 645. Ovšem 
ve srovnání s typem SiS 648, který je jen o pár 
stokorun dražší, tu chybí AGP 8x, USB 2.0 
a FireWire k připojení digitální videokamery. 
Pro ty kdo rádi šetří, je však tato základní 
deska vhodná, protože podporuje všechny 
moderní procesory Intel. 


Asus P4S8X 

(5700 Kč vč. DPH) 

Základní deska P4S8X od firmy Asus má pl- 
nou výbavu. Za necelých 6000 Kč dostanete 
všechno, co si lze v moderním PC představit 
— SATA, FireWire, LAN, zvuk, AGP 8x či USB 
2.0 Jedinou vadou je nevhodně umístěný ko- 
nektor pro floppy. Architektura SiS 648 pod- 
poruje operační paměti PC2700 RAM 
(DDR333). Největší množství funkcí za tuto 
cenu na trhu. 


SoyoP4S — MSIG45E © Asus 
Maž-L 
A 


Prognóza 
Soyo P4S Dragon ij 


MSI 645E M-2-., [ij ji 
Asus Pusox im u 


P3 


MSI BX Master 

(již se nevyrábí) 

Motherboard BX Master od firmy MSI je zalo- 
žen na jedné z nejstabilnějších čipových sad 
vůbec — na i440BX od firmy Intel. Ta podpo- 
ruje až 1GB operační paměť PC100, ale pou- 
ze AGP 2x a Ultra DMA/33. Desky BX mají 
buď slot 1, nebo socket 370. Motherboardy řa- 
dy BX však byly mezitím překonány, a proto 
raději výhodněji investujte do základní desky 
pro Athlon XP či Pentium 4. 


Asus TUSL2-C 

(cca 3500 Kč vč. DPH) 

Firma Intel vyvinula pro poslední typy Penti- 
um 3 s jádrem Tualatin čipset i815EP/B. Ten 
pracuje rychle a stabilně, avšak podporuje 
malou operační paměť (maximálně 512 MB 
PC133). Základní desky jako TUSL2-C od fir- 
my Asus mají integrovanou grafiku a jsou 
vhodné pro tichý provoz v kanceláři. Na hry 
je lepší motherboard kompatibilní s proceso- 
ry Pentium 4 či Athlon XP 


AOpen AX34-U 

(iž se nevyrábí) 

Apollo Pro 133T' od firmy VIA je vyzrálým čip- 
setem určeným pro Pentium III. Podporuje až 
1,5 GB PC133 SDRAM a všechny procesory 
od firmy Intel na patici s370. AX34-U má za- 
budovaný zvuk, čtyři PCI sloty a jeden slot 
ISA pro starší rozšiřovací karty. Základní des- 
ka AX34-U pracuje o něco pomaleji než 
TUSL2-C. 


Prognóza 


MSIBXMater [O] 
Asus TUSL2C © jj 
Alpen X4 i O) 


Š: 
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ené 


Dorazilo k nám velké množství dotazů ze Slovenské republiky. 
Necháváme je pochopitelně v původním znění, ale zároveň 
se omlouváme za případné chyby při obnovování slovenské 
diakritiky. Za deset let jsme toho přece jen dost zapomněli. 


A€*97, nebo zvuková karta? 
Mam nové PC so základnou doskou MSI KT3 
Ultra2, na ktorej je integrovaná šestikanálová 
zvuková karta Realtek ALC 650. Chcel by 
som si kúpiť nové reproduktory 2+1, a to buď 
Creative Inspire 2400, alebo DReaMAX Extre- 
me 1500. Ktoré by ste mi odporúčali? Čo sa 
týka tej zvukovej karty, myslíte, že v spojení 
s takými reproduktormi je dostatočná, alebo 
by som ju mal vymeniť napríklad za Sound 
Blaster Player 5.1? 


U integrovaných zvukových kodeků a inte- 
grovaného zvuku vůbec se lze nejčastěji 
setkat se dvěma problémy. Tím prvním je 
nepříliš vysoká kvalita zvuku a tím druhým 
zbytečně vysoké zatížení CPU při přehrá- 
vání zvuku. Nemáme s konkrétním integro- 
vaným zvukem Realtek bohužel zkušenosti, 
a tak nemůžeme posoudit, zda a do které 
z problémových kategorií spadá. Obecně 
lze ale samostatnou zvukovou kartu (zejmé- 
na takovou, která podporuje všechny rozší- 
řené standardy pro 3D zvuk) vždy doporu- 
čit. Co se reproduktorů týče, pokud chcete 
hrát hry, bude asi lepší se poohlédnout po 
4.1 či5.1 sestavě (například po Creative In- 
spire 4400, která stojí pouze o nějakých 300 
korun více). 


Vypalovačka ve starším 
počítači 

Zaujíma ma, ako bude behať napalovačka 
Teac 48 12 48 na P2 266, 64 MB RAM, 2,5 GB 
HDD, 24x CD a TNT2 32 MB. 


Fungovat by měla. Není ovšem jisté, zda 
budete moci používat vyšší rychlosti zápisu 
= je velmi pravděpodobné, že budete mu- 
mechanik je to4x či8x), neboť při rychlej- 
ším vypalování vaše pomalejší PC stejně 
nedokáže dodat data dostatečně rychle. 
Největší překážkou pro její používání bude 
ve vašem případě zejména velikost pevné- 
ho disku (volné místo vystačí pravděpo- 
dobně tak na jednu až dvě „předpřiprave- 
né“ CD image) a 64 MB RAM, což může být 
pro novější vypalovací software (který je 
pro novou vypalovačku obvykle nutný) po- 


měrně málo. Vzhledem k funkci bum proof 
se ale nemusíte bát, že by malý výkon počí- 
tače způsobil při výpadku datového toku 
zničení média. Na rychlosti CD-ROMu zá- 
leží pouze tehdy, chcete-li cédéčko kopíro- 
vat způsobem „on the fly“, grafická karta 
nehraje žádnou roli. 


ívá internet počítač? 
Vlastním Athlon XP 2000+, 256 MB RAM, Ra- 
deon 9000 128 MB. Když jsem na internetu, 
moje PC má teplotu 58 “C. Je to normální? 


Maminky nám vždycky říkaly, že „normál- 
ních“ je tak 36,5 "C až 36,8 “C, při teplotě 
nad 42 C už ale pravděpodobně stejně ne- 
žijete, takže je to jedno. Ale vážně — těžko 
vám potvrdit, jestli je to takzvaně normální. 
My totiž nevíme, kolik stupňů váš monitoro- 
vací software ukazuje, když na internetu ne- 
jste. 58 *C není u Athlonu XP 2000+ nijak 
závažná hodnota. Sám jsem jej blahé pa- 
měti „vytápěl“ na bezmála 70 *C. Pokud na- 
víc používáte pro připojení nějaký druh 
softwarového modemu (winmodemu) — ob- 
vykle se jedná o interní PCI karty, integro- 
vané či USB modemy — je možné, že teplo- 
ta CPU mírně, ale opravdu pouze mírně, 
o nějaké dva až tři stupně, vzroste. 


GRT vs. LED 

Prosil bych o radu, jestli si koupit raději moni- 
tor iiyama VisionMaster Pro 454, LCD Acer 
AL532, či ViewSonic VG700. 


Je lepší Audi TT, nebo Passat? Každý chce 
něco jiného a každý z nás má jiný dostatek 
prostředků. LCD od Aceru je velmi pěkný — 
ale s technickými parametry a poměrem ce- 
na/výkon je na tom hůře. Sami bychom dali 
přednost panelu s DVI vstupem a lepší odez- 
vou, než je 35 ms. Pokud chcete hrát hry 
a sledovat filmy, je výhodný klasický CRT 
monitor. V takovém případě bychom prefe- 
rovali zmiňovaný monitor od iiyamy. LCD 
ViewSonic také není vybaven DVI vstupem, 
což považujeme za větší nedostatek. Pokud 
chcete spíše LCD než klasické monitory, 
poohlédněte se po nějakém modelu s výše 
uvedeným vstupem a odezvou do 30 ms. 


Málo bodů ve 3D Marku 

Kůúpil som si graficků kartu MSI GF4 MX440'T' 
AGP 8x a mám problém (základová doska 
Abit VH6-II, asi 1, Bročná, čipset VIA Apollo 
Pro 133A, procesor Celeron 900 MHz). Kartu 
som nastavil a spustil som 3D Mark 2001, ale 
dosiahol som iba 2800 bodov pri 800 x 600 x 
x 16! Zistil som, že karta beží iba v AGP PCI 
kompatibilnom režime. Stiahol som balík pre 
čipsety VIA 4inl a pomocou neho som aktivo- 
val AGP 4x. Tentoraz som dosiahol 3200 bo- 
dov. V BIOSe nemám nastavenie pre AGP Si- 
deband Addressing, aj keď je v príručke od 
základovej dosky napísané, že ho podporuje. 
Ako ho zapnem, ked ho grafická karta podpo- 
ruje? Skúšal som aj RivaTunner, a ten mi tiež 
iba napísal, že ho nemám aktivovaný.V BIOSe 
taká možnosť nie je. Neviem, či nemám aj zle 
nastavený BIOS, alebo musím napáliť nový, 
alebo by mi pomohol aj nejaký program? Pre- 
čo dosiahnem taky malý výkon, keď by som 
mal dosiahnuť dvakrát váčší? A aký vplyv má 
vlastne AGP Sideband Addressing? 


AGP Sideband Addressing sice pozitivní 
vliv na výkon má, rozdíl se ale pohybuje 
v rozmezí jednotlivých procent (odhadem 
do 5 %) — jeho aktivování by tedy rozhodně 
nepřineslo zdvojnásobení bodů ve 3D Mar- 
ku ani v žádném jiném benchmarku. Aktivu- 
je se skutečně v BIOSu (obvykle sekce 
advanced setup). Pokud jste tuto volbu ni- 
kde nenašel, zkuste nahrát novější verzi BI- 
OSu, která by ji mohla obsahovat (u desek 
Abit tato volba skutečně bývá, s VH6-II ale 
bohužel nemáme velké zkušenosti). O mož- 
nosti aktivace pomocí nějaké utility či pro- 
gramu nevíme, nelze ji ale vyloučit (byla by 
to ovšem utilita určená spíše pro čipset než 
pro grafickou kartu. Co se nízkého skóre ve 
3D Marku týče, to záleží i na použitém pro- 
cesoru a čipsetu (a Celeron 900/VIA roz- 
hodně nepředstavuje žádnou špičku). Do- 
poručujeme prohlédnout si na internetu 
výsledky benchmarků jiných uživatelů s ob- 
dobnou konfigurací (tedy nejen grafické 
karty, ale též CPU a RAM). 


Celeron na i440ZX 

Moje základní deska s čipsetem i440ZX pod- 
le výrobce podporuje Celeron do 900 MHz 
(a umí násobitel 11,5x — Celeron 766 MHz = 
= 115 x 66,6 MHz). Fungoval by v desce 
i Celeron 950—1100 MHz s jádrem Copper- 
mine? Dle logiky by měl. 


Podle logiky ano. Jenže základní desky a BI- 
OS se ne vždy logikou řídí. S jistotou to zjis- 
títe pouze praktickým vyzkoušením -— 
ovšem za cenu rizika možného poškození 
CPU. Co se násobitele týče, ten by neměl 
představovat problém — v procesorech Intel 
je obvykle nastaven napevno, takže i pokud 
přesáhne možnosti desky, může procesor 
fungovat správně. Na vaší desce ovšem ne- 
budou fungovat Celerony s jádrem Tualatin. 

03G0109 


Dotazy zasílejte na adresu redakce, a to nej- 
lépe elektronickou poštou na: ckd(Widg.cz. 
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pentium 4: 


' hyperthreading©3GHz 


Termín hyperthreading se v poslední době stal pro firmu Intel doslo- 
va mantrou. Výkon navíc, dva virtuální procesory místo jednoho fy- 
zického — a to všechno zadarmo. No nezní to až příliš odvážně, ne-li 


přímo fantasticky? 


o zkušenostech s přetak- 
Pořícín procesorů Penti- 

um 4 z počátku letošního 
roku bylo jasné, že uvedení vý- 
razně rychlejších variant (2,5 
a 2,8, posléze i 3 GHz) je jen 
otázkou času, protože Pentium 4 
s jádrem Northwood bylo 
schopné těchto rychlostí do- 
sáhnout bez větších problémů. 
Jenže třetí pokoření gigahertzo- 
vé hranice už není ničím výji- 
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mečným. Vývojáři firmy Intel 
proto dali doposud nejrychlej- 
šímu procesoru z rodiny P4 do 
vínku zaklínadlo jménem hy- 
perthreading — termín označují- 
cí schopnost jednoho proceso- 
ru vystupovat navenek jako 
procesory dva. 


Dvou- či víceprocesorové 
systémy nejsou pochopitelně ni- 
čím novým. Už přede dvěma lety 
se těšily značné popularitě i mezi 
běžnými uživateli díky možnosti 
provozovat ve dvouprocesorové 
konfiguraci procesory Celeron. 
V případě paralelního využití 
dvou fyzických procesorů se 
ovšem nejedná o HT, tedy hy- 
perthreading (dříve označovaný 
zkratkou SMT), ale o SMP nebo- 
li symetrický multiprocessing. 

A kčemu tedy vlastně dva 
procesory? Současné ope- 
rační systémy vytvářejí iluzi 
více programů (přesněji th- 
readů, tedy vláken — jediný 
program jich může mit 
i několik desítek) pracují- 
cích souběžně. Skuteč- 
nost je ovšem taková, 
že procesor vždy 
zpracovává pou- 
ze instrukce jed- 
noho programu. 
Díky rychlému 
přepínání mezi 
desítkami až 
stovkami threa- 
dů pak vzniká 
iluze souběhu. 

Hyperthrea- 
ding je jakousi 
virtuální formou 

SMP Procesor 
se navenek tvá- 
ří, jako by se jed- 
nalo o dva oddělené, 
instrukce ovšem zpra- 
covává pouze jedna fyzická 
jednotka. Nabízí se tedy otáz- 
ka: může tato podivná digi- 
tální schizofrenie skutečně 

zvýšit výkon počítače? 


Sama o sobě nemůže. 
Ovšem za jistých okolností je 
schopna jej mnohem lépe využít 
— je totiž smutnou pravdou, že 
právě procesor v počítači velmi 
často zahálí. Buď je tomu tak pro- 
to, že operační systém přiřadí 
většinu dostupného výkonu apli- 
kaci, která jej nedokáže maximál- 
ně využít, a brzdí tak jiné nároč- 
nější programy běžící na pozadí 
či v popředí. Nebo jednoduše 
z toho důvodu, že architektura va- 
šeho počítače je technologicky 
o poznání dále než aplikace, kte- 
ré ji využívají. Moderní procesory 
totiž obsahují mnoho různých 
jednotek pro výpočty (ALU, FPU, 
MMU, SIMD), které mohou pra- 
covat souběžně a do značné míry 
nezávisle. Operační systém ale 
neví, jak jsou tyto jednotky využi- 
ty — prostě střídá aplikace a pro- 
cesy podle různých pravidel, kte- 
rá mají k dokonalosti často 
daleko. Dokonce ani v případě, 
kdy máte spuštěnu pouhou jednu 
jedinou aplikaci, nemusí dojít 
k ideálnímu využití všech jedno- 
tek. Jednoduše proto, že instruk- 
ce, které by mohly být zpracová- 
ny paralelně, jsou softwarem či 
operačním systémem zadávány 


sekvenčně nebo v nevhodném 
pořadí. Ani hyperthreading není 
natolik inteligentní, aby rozpo- 
znal, který ze dvou threadů, jež 
byly virtuálním procesorům ope- 
račním systémem zadány, je 
v daný okamžik důležitější. Doká- 
že ovšem zjistit, které výpočetní 
jednotky jsou volné, a pokud jsou 
instrukce dvou trendů, respekti- 
ve programů, odlišné, může je 
zpracovat současně, výrazně tak 
zvýšit využití procesoru, a tedy 
i výkon počítače jako celku. 

Jiným případem jsou pak 
programy, které podporují SMP 
— i ty mohou z hyperthreadingu 
těžit díky intenzivnějšímu využití 
výkonu procesoru. Pochopitelně 
ale v menší míře, než je tomu 
v případě využití dvou fyzických 
procesorů. 

Nová technologie má bohu- 
žel i některé nedostatky. O nut- 
nosti podpory v operačním systé- 
mu, případně o programech 
samotných jsme se nezmiňovali 
pro nic za nic. Stejně tak není ná- 
hodou, že Intel aktivoval hyperth- 
reading až nyní, u svého nejrych- 
lejšího procesoru. A to dokonce 
i přesto, že potřebné obvody jsou 
přítomny i ve starších typech P4. 


Pentium 4 3,06 GHz 


Doposud nejvyšší pracovní frekvence: 3060 MHz 
Doposud nejvyšší spotřebu energie: 81 W (max.) 
A s lím související tepelný výkon: cca 105 W (max.) 


Cenu: 25 900 Kč (vč. DPH) 


Vedle interních důvodů, jakými 
jsou například testování, podpo- 
ra v BIOSu a v čipsetech, hrálo ji- 
stě roli i rozšíření operačních 
systémů, které hyperthreading pod- 
porují — Windows 95/98/Me/NT 
mezi ně bohužel nepatří. Jinými 
slovy: hyperthreading podporují 
Windows 2000/XP včetně verze 
Home či Linux s kernelem 2.4. 
'Vhodná základní deska a BIOS 
dávají možnost hyperthreading 
aktivovat (provádí se právě v BI- 
OSu) a správný operační systém 
jej pak umožní využít. Samostat- 
nou kapitolou je pak ale případný 
nárůst výkonu a kompatibilita či 
nekompatibilita s některými apli- 
kacemi. Skutečně je schizofrenní 
Pentium 4 vždy ku prospěchu vě- 
ci, nebo mohou nastat i situace, 
ve kterých si stejný procesor bez 
rozpolcené osobnosti vede lépe? 

K virtuálnímu rozdělení pro- 
cesoru a řízení procesů jsou sice 
v CPU speciální obvody, přesto 
je ale velmi nepravděpodobné, 
že by hyperthreading sám o sobě 
nespotřeboval žádný výkon. Nej- 
jednodušším způsobem, jak to 
zjistit, je provést měření pomocí 
jediné aplikace, zatímco na poza- 


dí máte spuštěno jen minimum 
procesů, které pokud možno vů- 
bec nezatěžují procesor. Některé 
benchmarky ukazují, že hyperth- 
reading spotřebuje sice minimál- 
ní, ale přesto měřitelný díl výko- 
nu procesoru — zhruba v rozmezí 
od jednoho do tří procent. Jinými 
slovy — provozujete-li pouze jedi- 
nou náročnou aplikaci, která sa- 
ma nepodporuje SMP/HT, může 
za jistých okolností dojít k velmi 
mírnému poklesu její rychlosti. 
Mnohem častěji ale dochází nao- 
pak k mírnému nárůstu, neboť 
u klasické konfigurace Windows 
XP totiž běží na pozadí více pro- 
cesů, z nichž některé mohou pro- 
cesor zatěžovat. V takovém pří- 
padě může hyperthreading zvýšit 
rychlost aplikace — například hry 
— v obdobném rozmezí od něja- 
kých 2 až do 5%. 

Zcela odlišná je ovšem situa- 
ce, kdy máte na pozadí spuštěny 
intenzivní výpočty, jako jsou na- 
příklad komprese videí či RAR, 
antivirový sken a podobně, a to 
zejména jedná-li se o aplikaci vý- 
razně odlišnou od jiné, kterou 
máte paralelně spuštěnu na po- 
předí. Pokud jste někdy zkoušeli 


LL pou UUVKŮ 


spustit více náročných aplikací 
současně, budete souhlasit, že 
největšími problémy jsou v tako- 
ém případě jak pomalá odezva 
počítače, tak často delší čas po- 
třebný k současnému běhu pro- 
gramů, než by tomu bylo při 
jejich sekvenčním, tedy postup- 
ném spouštění. A právě v těchto 
situacích může představovat hy- 
perthreading obrovskou výhodu. 
Faktické urychlení programů 
spuštěných na popředí může být, 
jak je vysvětleno výše, poměrně 
rozdílné a pohybuje se nejčastěji 
rozmezí od dvou do dvaceti 
procent. Ale odezva programů, 
tedy možnost pracovat s aplika- 
cemi, zatímco na pozadí běží ná- 
ročný výpočet, je nezřídka výraz- 
ně lepší (kupříkladu rychlost 
jejich spouštění). Nejvýhodnější 
jsou situace, kdy jedna z aplikací 
závisí ve velké míře na přeno- 
|sech z a do paměti, přičemž pro- 
cesor tak musí za normálních 
okolností čekat na data ke zpra- 
|cování, zatímco u druhé aplikace 
jsou třeba intenzivní výpočty. 
takovém případě může být ná- 
růst poměrně vysoký — přes dva- 
cet procent. Jenže jak často se 
vám podaří dostat se do situace, 
kdy zároveň ripujete na pozadí 
DVD či kódujete do MPEG-4, za- 
tímco hrajete Commanche 4 či 
UT 2003 

Třetí kapitolu využití hyperth- 
readingu tvoří aplikace, které in- 
terně podporují multiplayer, a do- 
káží tedy využít dvou fyzických či 
irtuálních procesorů. Ve světě 
her je to především engine Oua- 
ke III Areny, který ale vzhledem 
ke své technologické „vousatos- 
ti“ současné procesory příliš ne- 
zatíží. Existuje ovšem mnoho pro- 
gramů pro práci s 2D či 3D 
grafikou a zpracování videa, kte- 
ré dva či více procesorů podpo- 
rují (Photoshop, Lightwave, 3DS- 
MAX, Premiere a podobně). Dva 
virtuální procesory sice neposky- 
tují v těchto programech stejný 
ýkon jako skutečné SMP nárůst 
ale přesto činí přibližně tři až pat- 
náct procent a výjimečně dokon- 
[ce i přes dvacet procent. Proble- 
matické může být ale provo- 
zování dvou náročných aplikací, 
z nichž jedna podporuje více pro- 
|cesorů — může se totiž stát, že 
druhý program je odsunut na 
„vedlejší kolej“ a funguje výrazně 
pomaleji, zatímco aplikace pod- 
porující hyperthreading naopak 
poběží o něco rychleji. 

Poslední skupina programů 
a aplikací je sice malá, ale o to 


bec. Co do počtu jich je pouze 
hrstka a jsou to spíše starší apli- 
kace. Jestliže ovšem některou 
z nich používáte, musíte se roz- 
hodnout, zda oželíte hyperthrea- 
ding, nebo daný program. Roz- 
soudit, zda za nekompatibilitu 
několika aplikací nesou vinu je- 
jich tvůrci, či Intel, se nám bohu- 
žel nepodařilo — nemáme mo- 
mentálně k dispozici žádnou 
dvouprocesorovou SMP konfigu- 
raci, na které bychom mohli po- 
rovnat chování programů. Teore- 
ticky vzato, pokud by programy 
nepracovaly ani na SMP byli by 
na vině nejspíše programátoři. 
Nespornou výhodou pochopitel- 
ně je, že hyperthreading může 
průměrně zkušený uživatel, který 
se dokáže orientovat v BIOSu, ak- 
tivovat i deaktivovat dle libosti. 
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PE He as 
Tento krok ovšem vyžaduje res- 
tartování počítače. Jedná se tedy 
spíše o volbu bud, anebo — buď 
hyperthreading aktivujete, při- 
čemž se může stát, že některá 
starší aplikace nebude fungovat, 
nebo jej deaktivujete, a připravíte 
se tak o potenciální výhody. 
Hlavní výhodou hyperthrea- 
dingu je, že jej dostáváte s novým 
procesorem v podstatě zadarmo. 
I když i to je v tomto případě po- 
někud relativní — asi jako když 
vám v bazaru nabídnou k autu za 
sto tisíc takzvaně zadarmo rádio 
a páku na volant. Nové Pentium 4 
je totiž zatím příliš drahé, a běžní 
uživatelé se tak s technologickou 
novinkou setkají za nějakých pár 
měsíců, až poklesnou ceny a hy- 
perthreading bude dostupný 
snad i v některých pomalejších 
variantách P4 s rychlejší systé- 
movou sběrnicí, 
Lukáš Erben 
03G0110 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


poznámkový blok 


Acer IravelMate C102Tci je zástupcem nové třídy přenosných počíta- 
čů -tablet PC. Jde sice o drahou, ale nadmíru šikovnou hračku, která 
už je nyní v prodeji. V podstatě se jedná o konvertibilní notebook, kte- 
Tý po otočení a sklopení displeje vypadá jako velké PDA. A podobně 


siemensovské véčků. 


Německý Siemens nyní opustil zaběhnutý design svých mo- 
bilních telefonů, a proto nový model CL50 (v Asii nese ozna 
čení 8008) má na tohoto výrobce neobvyklou „véčkovou Kon- 
cepci. Tento duální telefon o rozměrech 73 x 39% 22mm. 
a hmotnosti 73 gramů nabízí díky koncepci řadu výhod, na- 


příklad aplikaci dvou dis- © 
plejů. Z malého displeje 
získáte informace o čase 

a datu, síle signálu, stavu © 
baterie, údaje o vyzváně- 
cím profilu zmeškaném 
hovoru, či kdo vám právě 
volá. Velký vnitřní modře | 
podsvícený displej přijde | 
vhod při práci v kalendá- | 
ři, wapování (WAP 1.2.1), 
čtení a psaní zpráv SMS/ 
/EMS. Baterie Li-lon (kapa- | 
cita 600 mAh) vydrží až 220. 
hodin v pohotovostním reži- | 
mu nebo přes 45 hodiny . 
hovoru. Bohužel telefon 
nepodporuje komunikaci 
přes infračervený port, do- 
konce ani nedisponuje ko- | 
nektorem pro datový kabel. | 
Rovněž zcela ignoruje nej- | 
novější technologie, jako 
jsou GPRS, MMS apod., © 
což je však daň za kom- 
paktnost. 


Mako PDA se i chová, neboť nová Windows XP Tablet PC Edition umož- 
můje kromě ovládání pomocí pera přes dotykovou obrazovku i rozpo- 
Znávání psaného textu, i když nativně zatím pouze v osmi jazycích, 
čeština samozřejmě chybí. Tablet PC C102Tci je poháněno 800MHz 
procesorem Ultra Low Voltage Pentium III-M, osazeno 256 MB RAM 
a standardně vybaveno 30GB diskem. Zbývající mechaniky jako 3,5" 
floppy disk a DVD/CD-RW jsou externí a pro připojení využívají USB 
rozhraní. Spojení se světem zajišťuje modem, síťové rozhraní a roz- 
hraní bezdrátové sítě (Wi-Fi). 

www.acer.cz 


UMD-128 - dva v jednom Wwww.Lomorrows.0% 


Na českém trhu se objevil další zajímavý MP3 přehrávač. WMG UMD-128 kromě samotného přehrávání může posloužit i jako pře. 
nosný USB flash disk. Rozměry 94 x 30 x 22 mm jsou příjemné a zajímavě tvarované provedení ve stříbrné barvě působí sympatie. 
kým dojmem. Ve stěně zařízení je zapuštěn podsvícený displej, na němž naleznete údaje nejen o právě přehrávaném souboru, ale. 

i další dodatečné informace z id3 tagu. MP3 přehrávač je osazen interní pamětí o kapacitě 128 MB, což představuje při použití 10- 
mátu MP3 se vzorkováním 128 Kb/s dvě hodiny hudby. Zařízení nabízí možnost přednastavených režimů Spásmového ekvalizéru 
(Classic, Jazz, Normal, Pop a Rock) při frekvenčním rozsahu 20 Hz-20 kHz. Odstup signálu od šumu by měl dosahovat hodnot 65 až 
90 dB. Podle výrobce dokáže UMD-128 s jednou AAA baterií přehrávat až dvomáct hodin. UMD-128 podporuje rozhraní USE L 
s rychlostí přenosu cca 12 Mb/s, a jelikož operační systémy Windows Me/2000/XP mají podporu flash disků plně nativní, je po | 
přehrávače k PC bezproblémové a obejde se bez dodatečného softwaru. Cena tohoto zařízení by se měla pohybovat kolem 5000 K6 
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Japonský koncem vstoupil v ele- 
gantní řadě u [mju:] s modely u 
300 a 400 Digital do digitálního 
věku. Tyto modely jsou současně 
prvními kovovými digitálními fo- 
toaparáty na světě, jejichž těla 
jsou odolná vůči povětrnostním 
vlivům, a tak můžete směle foto- 
grafovat i za deštivého počasí. 
Jsou vybaveny objektivy s trojná- 
sobnou proměnou ohniskových 
vzdáleností (odpovídající 35-105 


mm na 35mm fotoaparátu) a přístroje mají snímače s rozlišením 3 a 4 miliony pi- 
xelů. Oba modely jsou vybaveny scénickými režimy, samozřejmostí je automa- 
tické TTL zaostřování a digitální měření expozice ESP které zajišťuje správnou 
obrazovou ostrost a jas pořízených snímků. Barevná LCD obrazovka s úhlopříč- 
kou 3,8 cm může sloužit nejen k okamžitému prohlížení pořízených snímků, ale 
také jako elektronický hledáček. Přímo na obrazovce fotoaparátu lze bez použi- 
tí počítače měnit velikost již pořízených snímků. Z dalších funkcí naleznete v pří- 
strojích makro, panoramatický režim, funkci 2 v l, videosekvenci nebo vestavě- 


ný blesk se snížením efektu červených očí. 


"NA FINÁLE 


LIGY MISTRŮ 


STADION OLD TRAFFORD 28.5.2003 


www.superliga.cz 


> GAMBRINUS LIGA - BUNDESLIGA - PREMIER LEAGUE - TELECOM EXTRALIGA 
NHL - LIGA MISTRŮ - SUPERTIP - SUPERKVÍZ - MOTO GP - WORLD RALLY 
FORMULE 1 - SUPERKLENOT - SUPERDRES - SUPERSHOP - SUPERPOKEC 


Tomáš Jirásko 
03G0112 


tipy, triky, taktiky 


F i č Ni i Kompletní řešení 


Nottinghamský šerif je podle všeho dost nebezpečný chlapík. 
Díky našim radám ale tomuto lotrovi vaše malá skupinka dobrodruhů 
bez okolků ukáže, zač je toho loket. 


(e lem strategie Robin Hood od firmy 
Spellbound je dát obhroublému še- 
rifovi jednoznačně najevo, kdo je 
pánem Sherwoodu. A to aniž byste při tom 
museli nadbytečně používat svůj ostrý 
meč. Svému nepříteli se totiž dostanete na 
kobylku i jinak: Istivostí, úskoky, bystrostí 
nebo vynalézavostí. Nebojte se mu proto 
sebevědomě dokázat, že skutečným krá- 
lem zbojníků jste právě vy. 


Všeobecné tipy 
Jak sestavit úspěšný tým 
Koho si vybrat? 


Tip 1: Pečlivému výběru svého mužstva vě- 
nujte nejvyšší možnou pozornost. Ideální sku- 
pinu složíte ze dvou lučištníků, několika spe- 
cialistů na boj zblízka a dalšího kumpána, 
který bude disponovat léčitelskými schop- 
nostmi, a bude proto s sebou nosit i léčivé by- 
linky. Nepodceňujte speciální schopnosti 
jako například šplhání, naslouchání nebo 
schovávání! Právě ty vám totiž výrazně ulehčí 
průnik se do nitra nepřátelského území. 


Které hrdiny poslat 
do akce přednostně? 


Tip 2: Robin Hood se díky svým všestran- 
ným schopnostem zúčastní jako člen týmu té- 
měř všech misí. Vůdce zbojníků je vynikají- 
cím lukostřelcem a umí se také naprosto 


nepozorovaně připlížit k nepříteli a omráčit 
jej zezadu pěstí. Kromě toho s sebou Robin 
nosí několik měšců se zlatem. Ty předhazuje 
strážným, čímž mezi nimi působí zmatek, ně- 
kdy dokonce i rvačku o tuto cennou kořist. 
Dále pak umí skvěle šplhat po zdech a skákat 
po střechách. Hood samozřejmě také obírá 
padlé nepřátele o peněžní hotovost, a roz- 
množuje tak poklad své zbojnické tlupy. 

Tip 3: Lady Maran je vynikající lukostřelky- 
ní. Má i léčitelské schopnosti a díky svému 
velmi jemnému sluchu dokáže tajně odpo- 
slouchávat nepřátele. Rovněž Marnaniny dis- 
pozice k boji zblízka nejsou úplně k zahození. 
Tip 4: To Will Scarlett je se svým řemdihem 
pro boj zblízka vysloveně expertem. Umí se 
nepozorovaně připlížit zezadu k nepříteli 
a uškrtit ho. Příležitostně také používá prak, 
aby na dálku dočasně vyřadil protivníky z bo- 
je. V nouzi však na tyto Scarlettovy jinak uži- 
tečné vlastnosti raději zapomeňte., 

Tip 5: Vychloubačný silák Malý John odta- 
huje omráčené nebo mrtvé nepřátele do 
úkrytů, aby nevyvolávali zbytečnou pozor- 
nost. Ostatním zbojnickým kumpánům nezišt- 
ně pomáhá šplhat po zdech nebo střechách. 
Pískáním odvádí nepřátele od útoku na své 
spolubojovníky. John je zkrátka vaším nepo- 
stradatelným pomocníkem. 


Které další zbojníky 
se dále vyplatí mít v partě? 


Tip 6: Stuteley umí zhotovit pasti ze sítí, do- 
káže odlákat stráže tím, že po nich hází jabl- 
ka, a převlečen za žebráka se dovede kolem 


stráží tajně proplížit do města. Jeho síťové 
pasti jsou bohužel účinné jen sporadicky. Vel- 
mi užitečná je naopak Stuteleyho schopnost 
svazovat omráčené nepřátele. Vyřadí je tak 
na dlouhou dobu z boje, aniž byste byli nuce- 
ni již zneškodněné protivníky zabíjet. 

Tip 7: Páter Tuck dovede ošálit smysly ne- 
přátel tím, že do jejich blízkosti umístí kožené 
měchy s pivem. Přesně mířeným hodem vo- 
sím hnízdem dokáže vyvolat paniku i mezi 
dobře obrněnými šerifovými nohsledy. Obě 
dvě vtipné schopnosti jsou sice zábavnou po- 
dívanou, ovšem v praxi nejsou příliš účinné. 
Tip 8: Pomocníci z řad vesničanů vám nosí 
léčivé byliny. Kromě toho jsou tito nenápadní 
chlapíci překvapivě dobrými bojovníky v ne- 
bezpečných situacích. 

Tip 9: Vytrvale cvičte své spolubojovníky na 
boj zblízka. Nepřítel má dobře obrněné vojá- 
ky, kteří jsou sice jen těžko zranitelní šípy, ale 
dobře mířená pádná rána mečem nebo řem- 
dihem je dokáže pořádně „pocuchat“. Vaši 
spolubojovníci nemusejí dosahovat žádných 
supervýsledků v lukostřelbě, neboť ve skupi- 
ně bývá zpravidla buď Robin, nebo lady Ma- 
rian — v případě nutnosti vyřeší prekérní situ- 
aci jeden z nich. 


Zásobování Sherwoodu 


Jak získat nové šípy 
a léčivé bylinky? 


Tip 10: Všichni zbojníci, kteří zůstanou v tá- 
boře, se buď věnují nácviku bojových doved- 


Kamarádi jako Stuteley nebo duchovní Tuck se zase nemusejí misí účastnit téměř vůbec. 


Tip 2: Před každou misí pečlivě sestavte svůj tým. Robin může být jeho členem vždy. 


P, 


Tip 18: Používejte terče (1) a jámy v zemi (3), abyste efektivně likvidovali nepřátele. Vyvý- 
šená místa (2) jsou výhodným úkrytem před nepřátelskou jízdou. 
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ností, nebo se starají o zásobování. Absolutní 
prioritu mají výroba šípů a sběr kamenů a lé- 
čivých bylin. Tyto tři komodity jsou totiž nej- 
častěji potřeba, v průběhu misí je však nalez- 
nete jen zřídkakdy. V průběhu hry se vám 
také vyplatí mít pro Robina předem připrave- 
no několik měšců se zlatem. 

Tip 11: Jablka, pivo, sítě a vosí hnízda jsou 
vhodné k osvěžení hry některým z veselých 
vtípků, ale jen málokdy jste nuceni některý 
z nich opravdu použít. Všechny suroviny, kte- 
ré les Sherwood poskytuje, tedy zdaleka ne- 
využijete. A proto ani není nutné pořizovat si 
příliš velké zásoby. 


Bojové taktiky a lsti 


Další triky, které vám pomohou 
za každých okolností 


Tip 12: Nikdy nevyrážejte do útoku s celou 
skupinou. Nejlepší je posílat zbojníky buď 
jednotlivě, nebo maximálně po dvou. Nako- 
nec by se ale beztak měli opět sejít na důleži- 
tých strategických místech. 

Tip 13: Jednotlivé akce a kroky musíte mít 
dobře načasované. Co možná nejpřesněji vy- 
pozorujte, kdy a kam pochodují soupeřovy 
stráže, abyste kdykoli mohli využít takto vznik- 
lé mezery. 

Tip 14: Budete-li se chtít nepozorovaně do- 
stat ke svému cíli, dávejte si pozor, aby se va- 
še postavy nedostaly do zorného pole vašich 
nepřátel. Toto pro vás kritické pole si jedno- 
duše zobrazíte stisknutím klávesy [Alt]. 

Tip 15: Will Scarlett se připlíží tiše jako lo- 
vec k nepříteli a nehlučně jej paralyzuje. Tato 
jeho vloha se vám vyplatí především při likvi- 
daci stráží u městských hradeb. Je-li vzduch 
čistý, mohou pokračovat v cestě k cíli po- 
stupně i ostatní členové vašeho zbojnického 
týmu. 


Existuje finta na nerušený 
pohyb po městě? 


Tip 16: Domy skýtají vhodný úkryt před še- 
rifovými špehy. Kdo nechce být odhalen, mu- 
sí se tisknout podél zdí, ode dveří ke dveřím 
a pohybovat se co nejnenápadněji směrem 
k danému cíli. 


Tip 21: V rokli aktivujte jako obvykle terče (1) a pasti (2) a zbývající nepřátele porazte 
v otevřeném boji na vrcholku kopce. 


Tip 17: V úniku před početnými nepřátel- 
skými jednotkami vám pomohou dobře pro- 
myšlené úhybné manévry. Můžete například 
proti sobě cizí vojáky poštvat tím, že před ně 
položíte Robinovy měšce se zlatem, nebo je 
odlákáte s pomocí pískání Malého Johna, To- 
ho ale musíte nejprve pečlivě ukrýt na něja- 
kém k tomu účelu vhodném místě. K odláká- 
ní pozornosti je také účinné položit jednoho 
z mrtvých nepřátel na strategicky zvolené 
místo. Jakmile totiž šerifovi lidé objeví mrtvo- 
lu, začnou kolem ní zmateně pobíhat a zapo- 
menou na chvilinku hlídat. 

Tip 18: Využívejte míst, na nichž je málo 
prostoru, jako jsou dveře nebo úzké chodby. 
V nich je totiž tak málo místa, že proti vám ne- 
může zaútočit najednou více než jeden nepří- 
tel a vy jich pak v klidu zvládnete zneškodnit 
jednoho po druhém několik. V boji se vám ta- 
ké vyplatí využívat výhodu výškového rozdílu. 
Když si například stoupnete na vrchní část 
schodiště, jste oproti pod vámi stojícími ne- 
přáteli ve výhodě. 


Přepadení 
v Sherwoodu 


Most 
K čemu jsou terče? 


Tip 19: Odlákejte pozornost nepřátel pro- 
střednictvím jednoho příslušníka svého týmu. 
Vyšlete ho buď do zorného pole některé ze 
stráží, nebo hoďte jablko či kámen, či jedno- 
duše zapískejte. Jakmile se nepřítel vydá smě- 
rem k Robinovým spolubojovníkům, můžete 
provést ústup na bezpečné místo. Pod terči 
(1) čekají buď lukostřelci, chlapíci s holemi, 
nebo nastražené pasti ze sítí. V pravou chvíli 
vystřelte šíp do terče v blízkosti nepřítele. Při- 
pravíte mu tak nepříjemné překvapení. 


Jak porazit jezdce? 


Tip 20: Využijte skalnaté vyvýšeniny (2), 
abyste se schovali před vojáky na koních. 
Jezdce nelze zabít šípy a boj zblízka je s nimi 
rovněž velmi obtížný. Nejlepší způsob, jak 
nad nimi vyzrát, je nalákat je do sítí. 


K čemu jsou dobré 
nastražené jámy? 


Tip 21: Nejmenší jámy v zemi (3) jsou vhod- 
né na pěšáky. Na konci mise pak budete mu- 
set zajmout výběrčího daní. Toho raději za po- 
moci všech svých zbojníků zažeňte do 
blízkosti této jámy. Pak už zdeptanému vydři- 
duchovi nezbude nic jiného, než se do ní zřítit. 


Rokle 
Jak využít výškový rozdíl? 


Tip 22: Nejprve zneškodněte co nejvíce ne- 
přátel pomocí pastí aktivovaných terči. (1). 
Na závěr vlákejte zbylé šerifovy vojáky, kteří 
vás ještě pronásledují, na kopec vpravo. Pak 
je napadněte zepředu a současně i z druhé 
strany — zezadu. Jestliže chcete vzít někoho 
do zajetí, obkličte svou oběť na vrcholku kop- 
ce a pak ji nažeňte do jedné z pastí (2). 


Křižovatka 
Pozor na nebezpečí 


Tip 23: Tento nebezpečný a záludný terén 
vyžaduje maximálně opatrné manévrování. 
Pohybujte se co možná nejnápadněji, nikdy 
ne po skupinách a nejlépe v přikrčeném po- 
stoji. Jakýkoli vámi způsobený Šramot pro vás 
může znamenat smrt. Nejdřív se propližte za- 
lesněnými částmi mapy a ukryjte lučištníky. 
Použijte Robina Hooda, aby se připlížil k ne- 
přátelům zezadu a pěstí je poslal do říše snů. 
Jestliže se vám na paty pověsí nepřátelský 
jezdec, nechte ho spadnout do jedné z na- 
stražených pastí (1). Malý John pak svým 
spolubojovníkům pomůže vyšplhat se na 
střechu chalupy (2). 


Na následujících stránkách najdete návo- 
dy na řešení těch misí kampaně, které se 
odehrávají ve městech. Jednoduše se řidte 
šipkou. Důležitá místa jsou označena číslice- 
mi. Přejeme vám hodně štěstí při osvobozo- 
vání Anglie! 

Markus Schwerdtel 
03G0095 


Tip 22: Na křižovatce je třeba dávat zvlášť bedlivý pozor. Nepřátelské jezdce nalákejte 
do pastí (1). S Johnovou pomocí se skupina vyšplhá na střechu chalupy (2). 
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tipy, triky, taktiky 


Zde je potřeba Robinova 
rychlost a jeho hbité 
prsty. Je lepší se ze 
začátku vyhnout bojům 
a co nejrychleji osvobo- 
dit Stuteleyho (1) i jeho 
muže. Jakmile jsou 
osvobozeni, musíte se 
okamžitě vydat se na 
zpáteční cestu městem 
do domovského 
Sherwoodského lesa. 
Přitom se Robin a jeho 
tým neustále musejí 
skrývat v budovách, 
aby je neodhalily ne- 
přátelské hlídky. 


Jestliže se Robin vydá označenou cestou, může splnit 
své úkoly bez zbytečně velkých šarvátek s protivníky. 
V této misi bude nucen hned dvakrát osvědčit 

své umění šplhat po střechách (1) a hradbách (2). 
Godwinův sluha Edward (3) ukáže Robinovi cestu 

ke svému synovi, který mu pak pomůže při útěku (4). 


V této části je Robin 
odkázán na pomoc 
Stuteleyho a jednoho 
silného pomocníka. 

V katedrále (1) totiž 
musí Robin a spol. 
svázat kněze a schovat 
ho do sakristie (2). 
Teprve potom může 
Hood počkat u zpovědnice 
(3) na lady Marian. 
Silný kolega zase unese 
tělo mladíka (4) — hodí 
si ho na rameno a odne- 
se jej jeho rodině (5). 


Robin Hood se na chvilku oddělí od svých kumpánů (1) 

a po několika kamenech, které vyčnívají z vody, překoná 
vodní příkop (2). Potom se vyšplhá na městské hradby 

a otevře svým spolubojovníkům bránu (3). Společně se pak 
probojují k vězeňské věži (4), v níž je držen Will Scarlett. 
Nezapomeňte si dávat pozor, kudy se budete vracet zpátky. 
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Mise 5 — Derby v mlze: Stráže (1), které hlídají městské hradby (2), se dají nejlépe 
zneškodnit nečekaným útokem. Dejte každému členu své virtuální partičky pomocí 
klávesy pro funkci rychlé akce rozkaz a pak dejte povel k zahájení útoku kliknutím 
na roh. Robin osvobodí zajatce (3) a tajně vyslechne hovor (4). Než se vydá na zpáteční 
cestu, odnese si s sebou žezlo (5). 


Mise 9 — Derby ve dne: Toto je relativně snadná část, v níž je vaše cesta vyznačena 
mnoha poměrně jasnými značkami (1). Nejprve uvolníte cestu svým spolubojovníkům. 
Pak otevřete bránu, vyhrajte bitvu nad generálem Scathlockem (2) — a je hotovo. 


Mise 8 — Derby v noci: Na nádvoří (1) pod vězeňskou klecí, v níž je zavřený Tuck (2), 


se to hemží nebezpečnými lukostřelci. Nejbezpečnější způsob, jak je zneškodníte, jsou 
šípy, měšce se zlatem a kameny. Potom už je cesta ke shromažďovacímu sálu prince 


Mise 10 — Nottingham ve dne: Robin začne tuto misi úplně sám jako soutěžící 

na lukostřeleckých závodech (1). Jakmile je však odhalena jeho pravá totožnost, musí 
prchat před šerifem. Vydává se vyznačenou cestou v doprovodu lady Marian (2) 

a dvou nebo tří dalších kumpánů (3, 4, 5). V katedrále (6) si Hood vezme královský 
meč a z hradu pak drahocenný stříbrný šíp (7). 
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Od domu vpravo dole (1) vede tajná chodba 
přímo do hradu (2). Cesta je to ale nebezpečná, 
všude kolem je totiž plno stráží. Lidé Robina 
Hooda musejí postupovat vpřed pomalu 

a opatrně a využívat co možná nejvíce úkrytů 
v domech. Na cestě od Ranulpha (3) k západní 
věži (4) použijí zbojníci úzké průchody (5), 
aby se dostali nepozorovaně do zad 

svým nepřátelům. 


Dobrodruhova cesta do hradu vede tentokrát 
přes hradby (1). Hrdinové jako Malý John, kteří 
nemohou šplhat, počkají u brány (2), dokud jim 

jejich vůdce neotevře. Uvnitř hradu používejte 
opět jako úkryty domy (3). Will Scarlett pak 
může v klidu vlastnoručně zneškodnit jednu 
stráž po druhé, aby se mohla skupina 
nepozorovaně dostat ke Godwinově žaláři (4). 


Na mostě (1) se na čas směr cesty Robina a jeho 
spolubojovníků rozdělí. Hood totiž musí vyšplhat 
na hradby (2) a vniknout do hradu, aby tam 
mohl vyvěsit Richardův prapor (3). Potom 
pokračuje jeho nebezpečně krkolomná cesta po 
střechách městských domů (4). Než dojde 

k hlavní události v katedrále (5), musíte vylákat 
stráže pískáním za zdi božího chrámu (6) 

a jednu po druhé tam posléze zlikvidovat. 
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Malý John pomůže 
Scarlettovi dostat se 
přes zeď (1), aby 
mohl nejprve odnést 
Richardovu pečeť 
(2), pak teprve 
otevře Will svým 
komplicům bránu 
(3). Ti mu pomohou 
v následujícím boji 
se strážemi 

před Robinovým 
vězením (4). 


Robinova skupina se pomalu pohybuje od domu 
k domu až k hostinci Tři koruny (1). Tam se od 
informátora dozvíte, že princ John se má sejít 

s Longchampem. Naši hrdinové se vydají 

do hradu přes hradby (2). Samotný Robin pak 
vnikne do sálu (3) a Longchampa zabije. 
Potom otevře bránu (4), aby mohl 

Malý John odklidit mrtvolu. 


V této části vám opět ukazují cestu rozmístěné 
značky. Protože musíte často měnit své 
stanoviště, není nutné se řídit šipkami. 

Ke splnění mise musejí Robinovi lidé vztyčit 
na věži (1) Richardovu vlajku, uvolnit brány 
města (2), vyčistit most (3), otevřít bránu 
hradu (4) a v katedrále (5) rozeznít zvon. 

K útoku na mosty využijte spřátelené oddíly. 
Tímto způsobem dostanete nepřítele 
definitivně do kleští. 


Postupujte 

vpřed známým 
osvědčeným 
způsobem a nechte 
Willa Scarletta nebo 
Robina likvidovat 
nepřátele. Když je 
vzduch čistý, 
následuje je zbytek 
zbojníků. Na cestě 
od brány k princi 
Johnovi si dávejte 
pozor hlavně na 
šerifovu osobní 
stráž, která je lépe 
obrněná než její 
„normální“ 
kolegové. 
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tipy, triky, taktiky 


A f M ti | Kompletní řešení, 2. část 


Cesta Arkanta a jeho společníků pokračuje. 
Poté, co jste v první části hry dobyli Tróju, jsou 
bojovníci v patách mocným a zákeřným 
protivníkům v Africe a na Severu. 


Kampaň 2: Egypt 
12. Lehký spánek 


Kde jsou zajatci? 


Tip 1: Amanra zavede skupinu na západ do 
nepřátelského města se zlatými doly (1). Po- 
tom eskortujete dělníky a Strážcův meč (po- 
zor na mumie!) k sídlišti (2). Po cestě sebere 
jeden z hrdinů relikvii, která se podobá spíše 
jakémusi zázraku, a přinese ji k chrámu. 


„Lehký spánek“: Otroci (1) následují hrdiny na základnu (2). Zatímco jsou 
Kemsytovy oddíly (3) na pochodu, napadněte jejich tábor zezadu katapulty (4). 
Strážný hlídá v chrámu (5). 


„Vyslyš mě, Isis!“; Pevnosti (1), (2) jsou prvním cílem útoku. Pak se přeplavte 
na lodi (3) k nepřátelskému přístavu (4). 


Jak zvýšit výnosy? 


Tip 2: Kemsytova vojska (3) se přibližují ke 
Strážci, přičemž se zmocní vesnice, která jim 
leží v cestě. Mezitím musíte vybudovat vlastní 
infrastrukturu. Kouzlo „Déšť“ vám zajistí zvý- 
šení rostlinné produkce na polích. Moře je pl- 
né ryb. 


Co nabízí Ptah? 


Tip 3: Tento bůžek je vaším dobrým po- 
mocníkem, protože s jeho požehnáním může- 
te teleportovat vojenské jednotky. Velmi uži- 
tečná jsou i různá vylepšení vašich bojovníků, 
která lze pořídit s jeho asistencí. 


Jak se zachovat v týlu? 


Tip 4: Katapulty převezte na transportních 
lodích přes moře. Naskytne se vám tak příle- 
žitost využít příznivého úhlu k ostřelování ne- 
přátelských dvorů v údolí (4), aniž by vás je- 
jich obránci nějak vážněji ohrožovali. 


Co způsobí Strážcův meč? 


Tip 5: S pomocí obléhacích zbraní, vojáků 
a mytologických postav následuje útok na vě- 
zení Strážce (5). Jakmile je cesta volná, zane- 
sou vaši bojovníci meč do chrámových pro- 
stor. 


13. Přetahování lanem 
Co máte za úkol? 


Tip 6: Kemsytovi pochopové se zmocnili 
povozu s Osiridovými ostatky. Arkantos jej 
musí získat nazpět a bezpečně vůz a jeho ob- 
sah dopravit do tábora. Jako první nechte po- 
chodovat kopiníky a hned za nimi bojovníky 
se sekyrami, kteří čekali u městské brány. 
Napadněte nepřátelský voj ze dvou stran 
a mezi tím si neustále cvičte nové a nové bo- 


jovníky. 
Jaké božstvo si máte vybrat? 
Tip 7: Hned zpočátku, při vstupu do mys- 


tického dávnověku, si vyberte boha Hora. 
Právě on je totiž patronem pěchoty. 


Legenda 
[z] zlato 
[R] relikvie 


centrum vesnice 


Jak nejlépe využijete 
své vojenské oddíly? 


Tip 8: Poté, co byl voj napaden, pošle Kem- 
syt další jednotky, aby zabránily Arkantovi 
v návratu do jeho tábora. Proti Kemsytově pě- 
chotě vyšlete bojovníky se sekyrami. Kopiníci 
pak zastaví nepřátelskou jízdu. 


Co se dále stane 
na zpáteční cestě? 


Tip 9: Jakmile vůz s Osiridovými ostatky 
projíždí soutěskou (1) před městskou branou, 
pošle Kemsyt jako ochranný doprovod Anúbi- 
dovy bojovníky. Abyste odrazili tento poslední 
útok, sestavte smíšený záchranný oddíl. 


14. Vyslyš mě, Isis! 
Co se děje na začátku? 


Tip 10: Nejdříve se vypraví někteří kněží 
a mytologické bytosti na jihovýchod (1). Od- 
tud zaútočte na pevnost. 


Jak dobýt pevnost? 


Tip 11: Krokodýli, lidé-škorpioni a vojáci se 
postarají o nepřátelské pěšáky. Obléhací 
zbraně mezitím zaútočí s pomocí mytyckých 
bytostí na budovy a opevnění. Jakmile se zřítí 
nějaké stavení, stáhne se oddíl zpět, aby 
mohli kněží ošetřit zraněné bojovníky. To se 
opakuje, dokud není pevnost (2) dobyta. 


Kde je vězeňský ostrov? 


Tip 12: Amanra nyní pochoduje k lodi na 
západě (3). Přiblíží se k ní směrem od seve- 
ru. S lodí pak vesluje zpět k přístavu na seve- 
ru (4), kde čekají posily. Ty uvolní naší hrdin- 
ce cestu k vězeňskému ostrovu. Její armáda 
jej dobude a osvobodí zajatce. 


15. Do toho! 


Co dělat po útěku? 


Tip 13: Jakmile opustí hrdinové s vojáky na 
transportních lodích ostrov (1), plují na zá- 
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„Do toho!“: Hrdinové zaútočí z ostrova (1) proti pirátskému majáku (2) na dobře hlíduném 
poloostrově. Pak je na řadě nepřátelská základna (3). Přistávací zóna (4) na protějším břehu 
je vhodným předmostím pro vedení ofenzivy proti první bráně (5). Prapor, který máte za úkol 


zachránit (6), pak najdete za druhou branou (7). 


„Dobrá rada“ (podsvětí): Podél chrámu (1) vede portálem (2) cesta do podsvětí. Rychle uvolnit 


zasypaný vchod (3) dokážou pouze katapulty. 


pad, dokud nenarazí na maják (2). 
Tento orientační bod musíte zničit. 


Jak zabránit ztrátám? 


Tip 14: Nejprve musíte zneškod- 
nit nepřátele u majáku. Transportní 
lodě navigujte co nejdále na jih, 
aby vás při vylodování nezpozoro- 
vali nepřátelští zvědové. Z lodě vy- 
stoupí pouze hrdinové a zneškodní 
stráže. Jestliže je některý z hrdinů 
vážně raněný a je již příliš oslaben, 
musejí se všichni vrátit zpět na lod. 


Jak obelstít stráže? 


Tip 15: Lodě ať ihned odrazí od 
břehu a počkají, až budou nepřáte- 
lé opět u majáku. Poté vysadte své 
jednotky zpět na břeh. Léčitelé 
ošetří zraněné. Po vítězném boji hr- 
dinové posbírají relikvie. Podél po- 
břeží pak doplujete k vlajce. 


Jak se chovat u vlajky? 


Tip 16: Poblíž vlajky se všichni 
vylodí z transportní lodi a vydají se 


směrem k praporu. Dělníci opevní 
nový tábor proti možnému útoku od 
moře i z vnitrozemí., 


Jak jednat s nepřítelem? 


Tip 17: Až bude v armádě téměř 
tolik vojáků, kolik je obyvatel, poš- 
lete malý předvoj k nepřátelské zá- 
kladně (3) na západě. Po úspěš- 
ném dobytí vybudují dělníci na 
jejích troskách centrum nového 
osídlení. 


Kdy zaútočit na vozy? 


Tip 18: Armáda má nyní čerstvý 
přísun pěšáků, kněžích a obléhací 
techniky, jež může dopravit na ne- 
přátelské břehy (4). Začíná odpočí- 
távání. Obléhací zbraně poboří 
bránu (5) a pěšáci zlikvidují nepřá- 
telské oddíly. 


Kam odvezete vozík? 
Tip 19: Jakmile je pobořena brá- 


na, vydejte se směrem k modrému 
praporu (6). Cestou narazíte jen na 


+ ha 
VW český“ 
Vybuduj vlastní železnici, provozuj ji, zbohátní a poraz všechny konkurenty! 
V této ekonomické strategii je vše dovoleno - podplácení, sabotáže, intriky. 


m "8 zL. i 
: J m BŽ 
+ £ » 
o casuac " é 
Prožij další úchvatné dobrodružství 
vě světě mocí a magie 

Tištěný bestiář 

a tištěný vývojový strom kompletně v češtině! 


Projděte jako manažer 
střediska zimních sportů 
90 misemi a poradte si 
s krizovými situacemi. 


Datadisk Heroes IV: The Gathering Storm CZ 
lze nainstalovat POUZE na Heroes of Might and Magic IV CZ. 


Vyvvw. cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, -Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


„Dobrá rada“ (zemský povrch): Na jihu (4) a jihozápadě (5) jsou vhodná 
místa k osídlení, Shromážděte pokud možno všechny relikvie! 


„Šukalí pevnost“: Tábor (1) slouží jako výchozí místo pro přistání vaší mocné 
lotily na Šakalím ostrově. 


„Daleko od domova“: Pod mohutným stromem (1) najdete hledané ostatky. 
Vaši dělníci tohoto obra pokácejí. 


„První krok“: Poblíž chrámu (1) čekají nu Arkanta nebezpeční nepřátelé. 

U praporu (2) se pak shromáždí dělníci, aby mohli být lodí přepraveni 

na západ (3) k chrámu obrů. S pomocí dalšího přístavu (4) mohou námořníci 
prozkoumat i jihovýchodní část mapy. 


118 ÚNOR 2003 


nepatrný odpor. V cíli rozbijte Jižní bránu (7) 
na prach a vydejte se s vozíkem k praporu. 


16. Dobrá rada 
Jak se dostat do podsvětí? 


Tip 20: Arkantos se vydá nejprve na sever, 
kde objeví chrám (1). V něm se probudí Kyk- 
lopové, které lze zneškodnit pomocí světélku- 
jících soch v chrámu. Pak pokračuje ještě dá- 
le na sever, dokud nenarazí na Chiméry. 
Ostatní hrdinové mu přispěchají na pomoc 
Chiméry budou pronásledovat skupinu až 
k chrámu, kde hrdinové tyto nestvůry zne- 
škodní. Cesta do podsvětí (2) je nyní volná. 


Co si počít v podsvětí? 


Tip 21: Po vítězství v první bitvě zaútočte 
obléhacími stroji na tvrdé skalní stěny (3). 


Kdy mají zaútočit stínoví vojáci? 


Tip 22: Pošlete je proti silným protivníkům. 
Poté tito duchové rovněž zmizí. 


Jak pokračovat dál 
na zemském povrchu? 


Tip 23: Všechny lodě vyplují směrem k sa- 
motnému centru města (4) na západě. Tam se 
jednotky vylodí na břeh a rozbijí nový tábor 
s opevněním. Na západě (5) je volné místo, 
na němž postavte nové městské centrum. Vo- 
jáci pomohou mytologickým postavám a ob- 
lehnou bránu na západní straně. Katapulty 
zničí z bezpečné vzdálenosti všechny budovy. 


17. Šakalí pevnost 
Jak dobýt poloostrov? 


Tip 24: Nejdříve se Amanra na velblou- 
dech vydá k osídlencům (1). Pak pokračuje 
dál na jihovýchod, kde dělníci vybudují cent- 
rum města. Obě sídla pak spolu budou ob- 
chodovat 


Které bytosti se hodí 
pro námořní bitvy? 


Tip 25: Protože vás zde budou Kemsytovy 
oddíly napadat jen zřídka, můžete si v tichos- 
ti vybudovat silnou armádu a posléze vstoupit 
do mystických dějin dávnověku. Jako patrona 
si vyberte boha Thotha s jeho želvami. 


Jak se Amanra dostane 
na ostrov? 


Tip 26: V přístavech je budována mohutná 
flotila. Lodě nejprve zajistí nadvládu nad moř- 
ským územím a pak se vylodí armáda na ji- 
hozápadní pláži, kde zlomí odpor obránců. 
Zničte přitom všechny budovy, v nichž nepří- 
tel produkuje své zásoby. Pro tento úkol jsou 
nejvhodnější katapulty a váleční sloni 


18. Daleko od domova 
Jak začít misi? 


Tip 27: Na počátku se musí celá armáda 
přepravit do tábora na severu, Zdejší okolí 
má však jen nepatrné přírodní zdroje. Proto 
musíte vyslat severovýchodním směrem děl- 
níky s károu taženou oslem, aby tam vytěžili 
zlato. Další oslí povoz je určen na těžbu dře- 
va a poputuje od stromu ke stromu. 


K jakým bohům se máte modlit? 


Tip 28: Pro vstup do hrdinského dávnověku 
se hodí bůh Hathor, neboť dokáže vyčarovat 
krokodýly. Po změně období na mytologický 
dávnověk je nejvhodnějším bohem Osins. 


Jak porazit strom? 


Tip 29: První průzkumná skupina začne 
prozkoumávat nejbližší okolí (1). Když je tato 
oblast čistá, porazí dělníci strom a narazí na 
Osiridovy ostatky. 


19. První krok 


Jak se zmocnit člunů? 


Tip 30: Arkantos a Ajax doběhnou sami 
k Anúbidům, kteří hlídají chrám (1). Pěšáci je 
budou v uctivé vzdálenosti následovat. Anú- 
bidy odlákejte pryč, abyste je mohli jednotli- 
vě zlikvidovat. Ajax a Arkantos odstraní mon- 
strum u vody a pak zaútočí na přístav. 


Na co je třeba si dát pozor dále? 


Tip 31: Jakmile vyložíte nákladní lodě u vlaj- 
ky (2), nastoupí do nich dělníci. Ti se pak mě- 
li přeplavit na jiný ostrov, kde budou dolovat 
zlato. Člun zakotví v zátoce (3), protože chrám 
hlídají obři. Když oba dva „vyřídíte“, pokraču- 
je loď v plavbě k nalezištím zlata 


Co se stane na Ostrově pirátů? 


Tip 32: Na Ostrově pirátů musí Arkantos 
nashromáždit v časovém limitu co možná 
největší armádu. Proto musejí dělníci postavit 
mnoho nových domů a kasáren a vyproduko- 
vat co nejvíce potravin. 


Jak přepravit Titány? 


Tip 33: Na jihovýchodě Zlatého ostrova vy- 
budujte přístav (4). V něm pak sestrojíte ry- 
bářský člun, který se poplaví co nejdále na ji- 
hovýchod. Zde rybáři objeví bytost, která 
dokáže přepravovat obry vzdušnou cestou. 


Co udělat po objevení 
tajemné bytosti? 


Tip 34: Po odhalení Kamem počká Arkan- 
tos ještě chvíli na další Titány. Vojáci odrazí 
útoky, kněží ošetří raněné. Zaútočte, zničte 
některé budovy a stáhněte se, abyste si moh- 


Strážní věže (1) jsou velmi efektivní stavbou, určenou k aktivní obra- 
ně městských hradeb, které musejí dělníci prodloužit. Rybáři (2) sedí ve vězení na západním Zabarikádováním nepotřebných bram (2) zavede Arkantos tlupu nepřátelských vojáků 


břehu moře. 


li dát v boji pohov, Po několika prudkých šar- 
vátkách Arkantovi muži zvítězí 


20. K vlajce s ostatky 
Pro jaký tábor se rozhodnout? 


Tip 35: Nejdříve vede Ramses své oddíly 
k Amanřinu táboru. Katapult zničí strážní věže. 
Po Ramsesově příchodu posilte věže a hradby 
(1). Dělníci pak prodlouží obranný val. 


Jak naložit s Arkantem 
a Ajaxem? 


Tip 36: Arkantos vybuduje na severovýcho- 
dě tábor a posílí armádu pěchotou a obléhací 
technikou. Až bude mít k dispozici silné voj- 
sko, vyrazí podél pobřeží. Cestou osvobodíte 
z vězení zajaté rybáře (2), a to tak, že s pomo- 
cí obléhacích zbraní poboříte věž. Pak do- 
pravte povoz s Osiridovými ostatky k vlajce 


jižním směrem. 


21. Staří přátelé 
Jak dostat divočáky k chrámu? 


Tip 37: Arkantos a Ajax jsou očarováni 
a změní se v kance. Vydají se na sever, zatím- 
co ostatní divočáci zůstanou. Ve vesnicích (1) 
poboří ploty a osvobodí ostatní kance. 


Jak dál? 


Tip 38: Když dospějí k Diovu chrámu, pro- 
mění se zpět do původní podoby. Okamžitě 
po jejich uzdravení vybudují dělníci sídliště, 
Na východě tábora postavte zděné brány (2), 
potom na vás zaútočí nepřítel z jihu. 


Jaké božstvo si máte vybrat? 
Tip 39: Nejlepším bohem v hrdinném dáv- 


nověku je Dionýsos, neboť je dobrým spojen- 
cem proti Hydře. Pro rozhodující útok „obleče“ 


V prodeji od 29. ledna 
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Pius: Ferrari Enzo, Karel Gott, Zanzibar, Snowboardy, Napoleon 


v% 


Někteří divočáci čekají v ohradách (1) na svou záchranu. 


vaše vojáky do „bronzového kouzla“, Pro mys- 
tický dávnověk je vhodným bohem Héfaistos. 


Kampaň 3: Vikingové 
22. Sever 


Kde je nejlepší založit 
základnu? 


Tip 40: Nejprve se shromáždí hrdinové do- 
posud rozptýlení v jižní části mapy (1). Po 
cestě se můžete setkat s vlky Fenrisy, kteří 
jsou nebezpeční. Když se bojovníci dostanou 
na místo svého určení, vybudují nové cent- 
rum osídlení a uvedou do chodu celé hospo- 
dářství 


Jakého boha si mám vybrat? 


Tip 41: Zatímco Seveřané budují chrám, 
zmocní se vaši hrdinové obou relikvií. Bůh 


„« pro muže 


„Sever“: Tábořiště (1) zajistěte hradbami a věžemi (2). Pak zaútočí vojáci 
na chrám (3), (4), (5). 


„Trpasličí kováři“: Spodní tábor (1) leží v blízkosti vchodu do jeskyní (2), (3). 
Přesto musejí vaše oddíly spálit nepřátelské budovy (4), (5), než přemohou 
trpasličí kováře (6). 


„Udržet si zázemí“: Na cestě ke skalní bariéře (1) zničí vaši ozbrojenci 
potulující se obry a chrámy nepřátel (2), (3). Veliké stádo prasat (4) najdete 
uprostřed mapy. Zbořením chrámu obrů (5) se dostanete do období hrdinů. 
Poté už dělí uprchlíky od spásného břehu (7) pouze les (6). 


„Uvítací výhor“: S pramenem (1) za zády a strážními věžemi (2) na okrajích 
kopců je mnohem snazší přemoci kmenové náčelníky (3). 


Forseti je patronem pěchoty. Vylepší její bojo- 
vé schopnosti a poskytne „pramen zdraví“. 


Které obranné pozice 
jsou nejlepší? 


Tip 42: Následně opevní obránci pomocí 
hradeb a věží tři přístupy do údolí (2). Tyto 
obranné valy budou střežit dvě vybrané zá- 
ložní jednotky. 


Jak zničit nepřátelské budovy? 


Tip 43: Když armáda odpočívá, přepadnou 
Seveřané chrám (3) a srovnají jej přenosným 
beranidlem se zemí. Pak jsou na řadě západ- 
ní (4) a severovýchodní chrám (5). 


23. Trpasličí kováři 


Kde nalézt dostatečné 
nerostné zásoby? 


Tip 44: Seveřané obývají sídliště (1) poblíž 
velké jeskyně. Z tohoto místa kontrolují dva 
jediné přístupy k ní (2). Karavany oslů pozdě- 
ji zajistí čilý obchod mezi oběma vesnicemi. 


Kdy začít cvičit bojovníky? 


Tip 45: Protože v těchto končinách jsou 
všichni nepřátelé mytickými bytostmi, skládá 
se armáda převážně z hersirů a jarlů. Někte- 
ré bojovníky doprovázejí valkýry. Proto si 
zvolte nějakého boha (například Baldura), 
který tyto jednotky zdokonalí. 


Kde najít relikvie? 


Tip 46: Na severovýchodě se nachází po- 
hřebiště, kde bojovníci najdou hned tři reli- 
kvie. Pozor: po několika minutách se z vcho- 
du do tunelu severně od sídliště vynoří 
několik obrů (3). Proto i u tohoto vstupu po- 
stavte hradby a věže, abyste zajistili ochranu 
svým dělníkům. 


Kdy si podmaním kováře? 


Tip 47: U výběžku do hlavní jeskyně rozdr- 
títe pomocí katapultů na prach nejprve tři 
strážní věže (4) a na západě přístav (5). Pak 
vaši hrdinové a jejich spolubojovníci vyženou 
obry. 


Jak bránit kováře? 
Tip 48: Ve své laboratoři sestrojíte nové 
zdokonalené zbraně. Nyní už je třeba jen ně- 
kolik minut udržet svá postavení., 
24. Udržet si zázemí 
Kam mám vést své jednotky? 
Tip 49: Arkantos doprovodí Skulta na sever 


ke kamennému valu (1). Po cestě zneškodní 
obry a chrámy (2) a (3). 


Jak odstranit kamenný val? 


Tip 50: Obranný val zničte obléhacími zbra- 
němi. Vaši bojovníci proto musejíí se sekyrami 
vytvořit zázemí, kde budou dostatečné zásoby 
dřeva a zlata. Forsetiho „léčivý pramen“ umís- 
těte nejlépe mezi obě hradby. Bojovníci také 
vyrabují prasečí farmu uprostřed mapy (4). 


Který bůh vám pomůže? 


Tip 51: V dobách heroického dávnověku 
dejte přednost bohu Bragimu. Jako v přede- 
šlé misi bude Arkantos rekrutovat své bojov- 
níky především z řad mytologických bytostí, 
jako jsou hersirové a jarlové. 


Jak zlikvidovat obry? 


Tip 52: Vedle čistě obranné armády vám 
pomůže další bojová skupina tím, že porazí 
obry u chrámů (5). Ktomu se hodí právě her- 
sirové a jarlové. 


Pomoc! Obři! 


Tip 53: Bojovníci, kteří útočí na pevnost, 
mezitím poboří přenosným beranidlem ka- 
mennou zed. Jakmile má už jen 2750 bodů, 
přidají se do boje i obři. Nyní se musejí 
všechny vaše jednotky stáhnout na sever (6). 


Jak zastavit obry? 


Tip 54: Zatímco dělníci začnou budovat 
obranný val, postaví se bojovníci pronásledo- 
vatelům. Obry zastavíte pomocí kouzla „ohni- 
vých zbraní“, dokud se hrdinům nepodaří do- 
stat se k praporu (7). 


25. Uvítací výbor 

Kam s armádou? 
Tip 55: Vojáci se nejprve postaví ataku Se- 
veřanů. Poté umístěte kouzlo „léčivého pra- 
mene“ na vrchol kopce (1) a postavte strážní 
věže (2). 

Jakou formaci máte použít? 
Tip 56: Střelce pošlete na kopec a z pěšá- 
ků vytvořte první linii. Seveřané se svou kava- 
lerií vpadnou nepříteli do zad. 

Jak rychle ukončit boj? 
Tip 57: Nyní vyláká vlajkonoš skupiny ze 
sídlišť (3). Jakmile jsou poraženi náčelníci, při- 
dají se zbylí nepřátelé na Arkantovu stranu. 
Nejprve ale vojáci musejí svrhnout velitele. 
26. Spojenectví 


Co chce Klan černého kladiva? 


Tip 58: Na cestě (1) do vesnice (2) pomo- 
hou bojovníci zlatokopům Klanu černého kla- 
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Poté, co vaši hrdinové zachránili zlatokopy (1), setkají se s vůdcem klanu (2). 
U jižní věže (3) odrazíte další útoky trollů a pak ještě musíte zničit průchod (4). Z další vesnice 
(5) napadněte osaměle stojící nepřátelské obranné postavení (6). Třetí náčelník (7) vás požádá 


0 pomoc při vysvobozování své dcery (8). 


Nepřátelské centrum osídlení (1) srovnají vojáci se zemí, aby se pak 


bylo možné usadit za přístupy do údolí (2). Z vrcholku (3) si vezmou katapulty na mušku 
nepřátelské farmy. Urdův pramen (4) leží uprostřed obranného kruhu. 


diva v boji proti trollům. Vůdce kla- 
nu vám jako výraz vděčnosti pře- 
nechá některé budovy. 


Kde bydlí trollové? 


Tip 59: Arkantos opatří východ 
z vesnice (3) branou se dvěma vě- 
žemi. Dělníci zajistí přechod do no- 
vého časového období, Bragi a Tyr 
zkombinují své schopnosti a vytvo- 
ří neporazitelnou pěchotu. 


Jak přerušit zásobování? 


Tip 60: Vaši hrdinové zničí s po- 
mocí jarlů, hersirů a valkýr cestu 
do podsvětí (4). Trollové pak nebu- 
dou mít žádné posily a stanou se 
snadnou kořistí, Naštěstí se k vám 
přidají i někteří bojovníci Klanu 
černého kladiva. 


Jak pomoci Klanu 
bílých hřbetů? 


Tip 61: Arkantovo mužstvo po- 
choduje bez přestávky do opuště- 
né vesnice Lothbrock (5). Zde na 
vás zaútočí několik obrů. Útočníky 
musíte přemoci a poté postavit pět 
věží na místech označených pra- 
pory. 


Kde vybudovat vnější 
stanoviště? 


Tip 62: Ozbrojené síly se nyní vy- 
dají na východ a na jihu vybudují 
předsunuté stanoviště (6). Poté kla- 
ny zřídí obchodní stezku s tržišti 
a osly, aby vydělávala peníze 


Jak proměnit dělníky? 


Tip 63: Náčelník sídliště (7) na- 
vrhne Arkantovi, aby osvobodil jeho 
dceru. Ta se nachází ve strážní věži 
(8). Právě nyní je ta správná chvíle 
řádně posílit svou armádu. Vedle 
zdokonalených zbraní a obléhacích 
strojů, jako jsou beranidla a kata- 
pulty, tomu napomůže i Baldurovo 
kouzlo „Ragnarok“, které změní 
všechny dělníky v mocné reky. 


Kdy vyslat předsunuté 
jednotky? 


Tip 64: Nejprve musíte za pomo- 
ci obléhací techniky prorazit díru do 
obranného opevnění, skrze níž pak 
zaútočí bojovníci posíleni Bragiho 
kouzlem „ohnivých mečů“. Jakmile 
Arkantovi muži zneškodní všechny 
nepřátele, osvobodí dceru náčelní- 
ka Klanu bílých hřbetů. 


= pekelný dá 


Nejlepší dárek je sleva... 


Set počítače 
BARBONE 
se slevou až 25% * 


BARBONE Top od 18.244,- (berou) ET 


základní deska JW 400DA VIA KT400 DDR400 AGP 8x; ATA133- « procesor AMD 
Athlon 2000+ (1.,8GHz/266MHz) BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440 64MB 
DDR AGP 8x TVout « zvuková karta integrována G4bit PnP 3D PCI « pamět DIMM 
DDR 256MB 333MHz značková « pevný disk Seagate Barracuda V 60GB 7200rpm 
ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Sony 16xDVD/40xCD 


BARBONE Hit 


od 10.847,- (bez DPH) (25) 


základní deska JW 861CS, KLE133, SocA, ATA100, mATX « procesor AMD Duron 
1300MHz, chladič « grafická karta integrována 3D sdíleně AGP « zvuková karta 
integrována sound VIA 3D PCI « paměť DIMM SDRAM 128MB značková = pevný disk 
Seagate 340810 U6 40GB ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE XP+ od 14.587,- (bez opu) ©- 


základní deska JW 400DA VIA KT400 DDR400 AGP8x, ATA133 « procesor AMD Athlon 
1700+ (1.47GHz/266MHz) BOX « grafická karta JW GeForce 4 MX440SE 64MB DDR 
AGP TVout « zvuková karta integrována VIA 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM DDR 
128MB značková « pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « 
mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 


BARBONE Panther od 14.587,- (ter oPu) © 


základní deska JW VIAP4X266E/533, S478, AGP4x, ATA133 ATX « procesor Intel P4 
1800MHz/512KB Northwood, BOX « grafická karta ATI Radeon 7500 64MB TVout 
AGP = zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « paměť DIMM DDR 128MB 
značková « pevný disk Seagate Barracuda IV 40GB 7200rpm ATA100 « mechaniky 
FD 3.5", CD ROM Sony 52x speed 
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T.S. BOHEMIA spol. s r.o.: OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4 
BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113511 


INFOLINKA 


Software v hodnotě několika tisíc zdarma! « Nejlevnější počítače již od 6.799,- Kč! 


[S50 9001 


* Ksetu počítače BARBONE a vybraného doplňku získáte slevu až 25%! Např, počítač v hodnotě 10.000 Kč, ke kterému si vyberete jako doplněk 
běžky a hole SPORTEN, získáte za 9.200 Kč včetně tohoto doplňku, tj. levněji než bez něj. Seznam doplňků a vysvětlení akce na www.barbone.cz 


konfigurac 


internetový nákup 
a vlastní konfigurace 
počítačových sestav 


on-line obcho PE dodací Ihůty ihned 
záruka 48 ak nebo do 48 hodín 


s více jak 10 000 ě 
Jožkami servis v ASC doprava sestav 
potožkm do 48 hodin zdarma 


www.tsbohemia.c: možnost mod- 
fikace sestav 


splátkový prodej 


www.barbone.c: 


„V podsvětí“: Urdův pramen (1) je nyní nadosah za úzkým skalnatým výběž- 
kem (2). Na zemském povrchu se však připravují i nepřátelští vojáci (3). Proto 
musejí hrdinové rychle porazit vojáky strážící beranidla (4). Vypleňte bohaté 
zásoby zlata! 


„Neobvyklí hrdinové“: Kořeny (1) pro Thorovo kladivo musejí být rychle 
zpracovány. Kromě toho čekají na svou záchranu zajatci (2), (5). Pomoc přijde 
z jihovýchodu (3) a od trpasličích kovářů (4). Na cestě (8) je však i drak 
Niddhog (6) a nepřátelské oddíly (7). 


„Nic není ztraceno“: Od kráteru (1) se vydají vaši hrdinové směrem 

k neobydlené důlní kolonii (2). Zajistí přístupy do údolí (3) « umístí katapulty 
na pozice (4). Po Odysseově příchodu (5) vyrazí společně proti Gargarenovým 
(6) ozbrojeným silám. 


„Vítejte doma“: Arkantova flotilu (1) přistane u severovýchodního břehu (2) 
s cílem přepadnout jednotlivá vězení (3). 
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27. Urdova studna 


Koho zneškodnit nejdříve? 


Tip 65: Vaši rekové nejprve spálí předsu- 
nuté stanoviště (1) na jihu, ale zatím tam ne- 
musejí stavět žádné nové. Jeho obrana by to- 
tiž v tuto chvíli byla příliš obtížná. Pak 
posbírají relikvie na jihu a severovýchodě. 


Jak prozkoumat celou mapu? 


Tip 66: V chrámu umožňuje bůh Odin svým 
poddaným chovat havrany, kteří jsou rychlý- 
mi a spolehlivými průzkumníky na mapě za- 
černěných lokalit. Dělníci mohou začít se 
stavbou hradeb a věží, a opevnit tak přístupy 
(2) k údolí. Pro jistotu vybudujte do zálohy 
dvě rezervní jednotky (třeba jezdectvo). 


Kteří nepřátelé se objeví? 


Tip 67: V archaickém a hrdinském věku 
požehná Skadi obyvatelům vesnice. Později 
doplní stávající výhody i Baldurův projev příz- 
ně. Útočící nepřátelské oddíly jsou regulérní, 
ale také mytologické jednotky. 


Jak prorazit obranou? 


Tip 68: Oddíl složený z jarlů, nosičů bera- 
nidel a lupičů na koni bude podnikat rychlé 
přepadové akce na budovy ležící poněkud 
stranou. Kvůli léčení raněných s nimi bude 
cestovat i několik valkýr. Tak si uvolníte i ces- 
tu do samého středu mapy, kde narazíte na 
další kýžené relikvie, 


Kdy začne závěrečná ofenziva? 


Tip 69: Pouze katapulty mohou dobýt síd- 
liště na západě. Proto umístěte jejich stano- 
viště na hřebeni skal (3). Jakmile zničí vaši 
vojáci všechny obranné stavby, dejte povel ke 
konečnému útoku (4). 


28. V podsvětí 
Kde najdete zlato a relikvie? 


Tip 70: Za těžbou zlata proplují trpaslíci do 
podsvětí skrze pramen (1). Tam objeví ne- 
smírné zásoby zlata. Mezitím posbírají hrdi- 
nové relikvie, které najdou v jeskyni. 


Jak přemůžete ohnivého obra? 


Tip 71: V této misi máte velmi málo času. 
Soustřeďte se na rekrutování a zdokonalování 
vycvičení hersirů, neboť právě oni jsou velmi 
účinnými bojovníky proti ohnivým obrům (2). 


Jak vyléčíte případná zranění? 


Tip 72: Dříve než pošlete své ozbrojené sí- 
ly proti ohnivým obrům, vypalte nepřátelskou 
vesnici na západě (3). Pak se můžete nechat 
ošetřit prostřednictvím léčivého pramene ne- 
bo pro tentýž účel využít valkýry. 


Jak vyhrát tuto misi? 


Tip 73: V podsvětí musejí vaši reci nejprve 
přemoci obry, kteří hlídají obě zbývající reli- 
kvie. Pak zaútočte na obránce beranidla (4). 


29. Neobvyklí hrdinové 


K čemu slouží kořeny? 


Tip 74: Trpaslíci v pětičlenných skupinách 
začnou okamžitě těžit kořeny stromů (1) a do- 
bývat zlato. K tomu dostanou vaši hrdinové 


posily ze zemského povrchu. 
Kde seženete další bojovníky? 


Tip 75: Arkantos pochoduje na severový- 
chod, aby tam osvobodil hersiry z vězení trol- 
lů (2). Zaútočit však můžete teprve tehdy, když 
skončí Gargarenovo „zaklínání nemrtvých“. 


Kdy se objeví Eitris? 


Tip 76: Po nějaké době se v jeskyni setkají 
posily (3) s Eitrisovým transportem (4). Na- 
konec se svým ozbrojeným doprovodem 
osvoboďte zajaté trpasličí dělníky (5) v sa- 
motném středu mapy. 


Jak se opět zbavit Niddhoga? 


Tip 77: Karta se teď bohužel obrátí, neboť 
ze západu náhle zaútočí drak Nidhogg (6), 
napadnou vás i ostatní nepřátelé, kteří prolo- 
mí obranu u skalní bariéry (7). Draka však 
v souboji nakonec porazí valkýra Reginleif. 
Obránci musejí ještě chvíli udržet své pozice 
u tunelu (8) na jihu, dokud nebudou spojeny 
topůrko a ocelová hlava kladiva. 


30. Nic není ztraceno 


Jaká předběžná opatření 
je třeba udělat? 


Tip 78: Od místa startu (1) utíkají ti, kdo 
přežili, do důlního města (2). Po příchodu zbý- 
vá jen několik minut, aby se připravili na Gar- 
garenův protiútok. Zatímco hospodářství se 
začíná rozbíhat, sbírají vaši hrdinové relikvie. 


Jak uchránit své reky? 


Tip 79: Dělníci dodatečně pojistí opevnění 
přístupů do údolí (3) věžemi, zdmi a branami. 
Katapulty pošlete do postavení na skalní vý- 
běžek (4). Hordy nepřátel pak zaútočí v ně- 
kolika vlnách na západní a severovýchodní 
bránu. Mějte vždy v pohotovosti dva volné od- 
díly, abyste mohli vždy včas reagovat. 


Kdy obléhání skončí? 


Tip 80: Po dvaceti minutách přijde se svou 
armádou na pomoc obráncům Odysseus (5). 
Spojenými silami se pak probijete na sever, 
kde zastavíte Gargarenovy ozbrojené tlupy (6). 


„Místo smů“: Severské a egyptské vesnice (1) podporují Arkanta svými vojenskými 
oddíly. Za přístupy do údolí (2) a „léčivým pramenem“ (3) leží Poseidonův chrám (4). 
Nepřátelští vojáci čekají především na nástupních prostorách (5) u zásobáren zdrojů (6). 


Bránu hlídá Poseidonova socha (7). 
Finále 
31. Vítejte doma 


Kam jít? 


Tip 81: Arkantos (1) přistane na 
malém ostrůvku na jihozápadě 
a sebere tam relikt, Pak vede své 
ozbrojené síly na severozápad (2). 


Jak naložit se zajatci? 


Tip 82: Někteří Atlanfané sedí ve 
vězeních (3), která jsou rozmístěna 
po ostrově. Hrdinové musejí tyto 
zajatce osvobodit a dopravit je do 
bezpečí na ostrov na jihozápadě. 


Kteří bohové pomohou? 


Tip 83: Při útocích na nepřátel- 
ské území ať se mytické bytosti drží 
v bezpečí tábora. Vyberte si Dioný- 
sa a Héfaista, oba také mohou zdo- 
konalit zbraně a bojové schopnosti 
vašich jednotek. 


Jak naplníte pokladnu? 


Tip 84: Protože jsou od sebe zlaté 
doly poměrně daleko, je třeba šetřit 
a uvážlivě investovat získané zlato. 
Není třeba strkat peníze do vylep- 
šování jednotek. Jako hlavní bojov- 
níci jsou nejvhodnější minotauři 
a hydry. Je také třeba uskutečnit ně- 
kolik útoků i se středně velkou ar- 
mádou, abyste oslabili nepřátelské 
jednotky. Když je většina Atlanťfanů 
v bezpečí, nastává rozhodující bitva. 


32. Místo snů 


Kde postavit hradby 
a věže? 


Tip 85: S pomocí spojenců (1) ob- 
lehne Arkantos nepřátele na seve- 


ru. Jeho muži postaví hradby a věže 
u přístupů k údolí (2). Kromě toho je 
k dispozici „léčivý pramen“ (3). 


Jak ušetřit zdroje? 


Tip 86: Vaši dělníci nejprve vy- 
budují zlaté doly ve spřátelených 
sídlištích. Později vám bude pení- 
ze vydělávat i čilý obchod mezi 
vesnicemi. Kromě toho na vás na ji- 
hozápadě čeká jedna relikvie. 


Jak se ubránit? 


Tip 87: Pokud jsou vesnice spo- 
jenců neporušené, dostává z nich 
Arkantos nepřetržitě nové oddíly 
vojáků jako posilu. Gargarenos po- 
sílá proti vašim hrdinům v krátkých 
intervalech smíšené oddíly. V tuto 
chvíli je proto vaší nejvyšší prior- 
tou budování obranného opevnění. 


Jak zahájit protiútok? 


Tip 88: Nepřátelé zničí postupně 
za nějakou dobu oba spojence 
„deštěm meteorů“. Do té doby mu- 
síte mít opevnění již hotové a neu- 
stále cvičit další a další oddíly vojá- 
ků. Zbořením Poseidonova chrámu 
(4) získá Arkantos od Dia dodateč- 
ně kouzlo pro svou ofenzivu. Teď se 
může bez obav a nikým neohrožo- 
ván vydat na území nepřátel (5). 


Jak porazit sochu 
Poseidona? 


Tip 89: Po dobytí „pokladnice su- 
rovin“ (6) mají vaši válečníci jejich 
dostatečné zdroje. Světový zázrak 
umožní Arkantovi zaklínat se „po- 
žehnáním od Dia“. Pouze s pomocí 
tohoto kouzla může porazit sochu 
Poseidona (7). Tím jste definitivně 
překazili temné plány Gargarena. 
Markus Schwerdtel 
03G0113 


REZERVUJTE SI! 
UNREAL II. 


tuto i více než dalších 1000 her pro 
i 
a širokou škálu vzdělávacích 
multimédií naleznete v 25 prodejnách 
JRC po celé ČR nebo na www.jrc.cz 


JRC 


svět počítačové zábavy 


objednávky i bezplatné 
rezervace s možností dopravy 
až do domu přijímá naše 
zásilková služba 
na čísle 
emailu 


nebo 


DOPRAVA 
DO DOMU ZDARMA 


Zahrajte si 
s námi 


Plná hra již v příštím čísle* 


Březnový GameStar č. 49 
vychází 29. února 
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Předplatte si GameStar se dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) se dvěma CD přílohami za 1089 Kč (1320 Sk). 


(39/02 Earth 2150 
L) 40/02 Claw 
() 41/02 Get Medieval 


() 31/01 Alien Nations [) 34/01 Heart of Darkness 
L) 32/01 Street Wars L) 37/02 Extreme 500 
C) 33/01 Blood II [—) 38/02 Robo Rumble 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


sí běžně [I doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (ČR) nebo 


07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). 


roční 
předplatné 

IČO, DIČ* 
G5 nk : S, : ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
předplatné I rok (IIx) © 1089 Kč 1 239 Kč 1 320 Sk | 500 Sk 


ulice, číslo 1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 712Sk 844 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


čtvrtletní x 
ped be IrokbezCD 500Kč nelze 565 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
ny : IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
SSM Ň telefon, e-mail : GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
předplatné Seydlerova 2451/11 Teslova 12, PO. Box 169 


* tento řádek Iní rávnické b: 
(bez CD) oak oak n ba 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


** nepovinný údaj 


Hratelná dema: | 
Tom Clancy's Splinter Cell | 
Vietcong 
Delta Force: Black Hawk Down 
Robin Hood: 

Legenda Sherwoodu 
Praetorians 
IGI 2: Covert Strike 


Programy: 

23 PC Spy 1.47 

BackUp MyPC 4.85 
BlacklCE PC Protection 3.5 
F'TP-Performer 5.0 
HyperSnap-DX 5.02.00 

CE RemoteWatcher 6.0 | 
Super File Encryption 3.5.8 


CDStar: 

Radioactive Cheater 5.0 
apy pro Warcraft III 
Od čtenářů 

Databáze GS | 


Exkluzivní češtiny: 
Medal of Honor: Spearhead 
Datadisk ke skvělé válečné akci 
Medal of Honor si v češtině 
můžete zahrát díky Mrazíkoví. 


Arx Fatalis 

Překlad vynikajícího RPC 
dungeonu z podzemního světa 
Arx pro vás rovněž připravil 
Mrazík. 


Zoo Tycoon + datadisky 
Autorem češtiny do zábavné 
strategie Zoo Tycoon je Čedič. 
Na CD naleznete překlad 
originální hry i datadisků 
Dinosaur Digs a Marine Mania. 


Screenshoty: 
Robin Hood: 
Legenda Sherwoodu 
Command 8 Conguer: 
Generals 
Silent Hill 2 
Tom Clancy's Splinter Cell 
Hegemonia: Legions of Iron 


Windows Desktop: 
Aguanox: Revelation 
Colin McRae Rally 3 
Freelancer 
Hegemonia: Legions of Iron 
O. R. B. 
Raven Shield 
Runaway: A Road Adventure 
Tom Clancy's Splinter Cell 
Yager Cell 


Diskmag Realtime 88 


Dopředu 

Dozadu 

Ukrok vlevo 

Ukrok vpravo 
Skrčení 

Přilisknutí ke zdi 
Nabití zbraně 
Noční vidění 
Termální vidění 
Skok 

Inventář 

PALM OPSAT menu 
Interakce 

Střelbu 

Aliernativní střelbu 
Zrychlení a zpomalení 


[D] 

[C] 

[O] 

[R] 

[2] 

[3] 

[levý Shift] 

[levý Ctrl] 

[Esc] 

[Mezermík] 

levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
kolečko myši 


Dopředu 
Dozadu 

Ukrok vlevo 
Ukrok vpravo 
Vyklonění vlevo 
Vyklonění vpravo 
Zuslavení 
Přikrčení 
Zulehnutí 

Skok 

Střelba 

Nabít zbraň 
Mapa 
Dalekohled 
Briefing 


Dopředu 
Dozadu 

Ukrok vlevo 
Ukrok vpravo 
Vyklonění vlevo 
Vyklonění vpravo 
Skok 

Přikrčení 
Zalehnutí 
Střelba 

Nabití 

Použít 
Command Menu 
Odhodit 

Mapa 

Buterku 
Dalekohled 
Inventář 


[W] / [šipka nahoru] 
[S] / [šipka dolů] 
[A] / [<] 

[D] / [->] 

[O] / [Del] 

[E] / [Page Down] 


[pravý Shift] / [mezerník] 
[pravý Ctrl] / [levý Shift] 


[Num 0] / [levý Ctrl] 
levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
[Enter] / [F] 

[End] / [X] 
[Backspace] / [G] 
[M] 

[L] 

[B] 

[M 


[W] / [šipka nahoru] 
[S] / [šipka dolů] 
[A] / [<- 
[D]/[->] 

[0] 

[E] 

[C] / [Del] 

[X] / [End] 

[Z] / [Page Down] 
[mezemik] 

levé tlačítko myši 
[R] 

[M] 

[B] 

[G] 


Zimní období na lidi často působí skličujícím do- 
jmem. Je to dáno jak nedostatkem slunce, tak 
i například zkouškami a písemkami ve školách. 
Doufáme, že Realtime přispěje svými články ke 
zlepšení nálady — velmi populární Záhady se 
pouštějí do Holografického vesmíru, v Klasice si 
zavzpomínáme na Diablo, v Muzice se dozvíte 
o novém počinu American Bull a Militaria před- 


staví některé méně známé letouny. 


tě zaměříme ještě v některém z dalších čísel. 


CodeRed: 
Battle for Earth 


COR Entertainment 


Systémové požadavky: Windows 95/98/Me, 
PII 400, 
128 MB RAM, HDD 150 MB 


V našem akčním speciálu naleznete i skvěle vypada- 
jící freewarovou first person 3D akci CodeRed: Batt- 


D-Day: Normandy 
w4.1 Standalone 


D-Day: Normandy Team 


Systémové požadavky: 
Windows 95/98/Me, PII 400, 
64 MB RAM, HDD 100 MB 


Uvolnění zdrojového kódu le- 
gendární akce Ouake II umožni- 
lo amatérským programátorům 
vytvářet řadu zajímavých modifi- 
kací a vlastních herních projektů. 
Jedním z nich je i titul D-Day: 
Normandy, jehož verze umístěná 
v našem akčním speciálu nevy- 
žaduje instalaci původní hry. Na 
pěti rozsáhlých mapách můžete 
bojovat s reálnými zbraněmi 
z dob 2. světové války. Jak už ná- 
zev hry napovídá, zakusíte i drs- 
nou atmosféru vylodění v Nor- 
mandii. D-Day: Normandy se 
může pochlubit propracovanou 
týmovou hrou, do níž se zapojíte 
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v rolích několika různých postav. 
Mezi nimi naleznete například 


Velkou část druhého CD jsme jako obvykle věnovali exkluzivním česky dabovaným videím věnovaným her- 
ním taktikám a tipům nově připravovaných titulů. Mezi nejzajímavější určitě patří očekávané MMORPG As- 
heron Call 2 nebo akční Delta Force: Black Hawk Down a Tom Clancy's Splinter Cell. Náš GameStar spe- 
ciál jsme se tentokrát rozhodli celý věnovat akčním hrám. Naleznete v něm několik velice zajímavých 
modifikací a nových map k nejznámějším akčním titulům. Vzhledem k omezené kapacitě CD jsme samo- 
zřejmě nemohli ani zdaleka vyčerpat veškerou zásobu dostupných materiálů, a proto se na akční hry urči- 


le for Earth od týmu COR Entertainment, která je vy- 
tvořena s pomocí originálního zdrojového kódu Oua- 
ke II od id Software. Singleplayerová část se skládá 
ze tří různých epizod, rozdělených na dvacet rozsáh- 
lých levelů, ve kterých narazíte na více než dvanáct 
odlišných druhů nepřátel (na vetřelce, roboty, mechy 
a další). K jejich likvidaci využijete devět nových 
zbraní, například plamenomet, pulzní pušku, lasero- 
vý kanón a naváděcí raketomet. Na své si však při- 
jdou i vyznavači multiplayerové řežby, která nabídne 
deathmatch, kooperativní mód a týmovou hru. 


důstojníky, kteří mohou povolat 
vzdušnou podporu. 


Spanish Cities 
38 90 -lo Ge 


Toledo 2 102 lo 80 
ži) Córdoba 7 Valencia 


Science 
Tax 
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A 
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MM 
Pe 


„„„technologie vyvinutá pro multimediální aplikace 


Když jsme v GameStaru č. 46 vyhlašovali soutěž o špičkové LCD monitory, netušili jsme, jaké neuvěřitelné množství správných odpovědí 
k nám do redakce dorazí. Vyhrát a dostat tak skvělý dárek pod vánoční stromeček ovšem mohlo jen devět z vás. Vy ostatní však nebudte smut- 
ní, určitě se na vás usměje štěstí v některé z mnoha dalších soutěží, které společně s našimi partnery připravujeme. 


Monitor Eizo L465 od firmy Avnet Applied Computing 
vyhrál Jan Týn z Prahy 17. 


Monitor Fujitsu Siemens 463V FA od společnosti 
Fujitsu Siemens získal Radim Sedláček z Kopřivnice. 


Hercules PropheťView 920 DVI věnovaný společností 
Guillemot si odnesl Miroslav Přívratský z Prahy 9. 


Monitor Compag TFT 2025 od firmy Hewlett-Packard 
si pod stromeček mohl dát Tomáš Zlámal z Hulína. W 


Z monitoru iiyama AX 3835 UT od společnosti iiyama 
se radovala Alena Pyšvejcová z Prahy 6, 


LG 782 LE od firmy LG Electronics 
si odnesla Kateřina Blahutová z Prahy 5. 


Monitor NEC MultiSync 1700NX věnovaný společností 
PBN Technologies vyhrál Petr Matoušek z Kolína. 


Monitor Samsung SyncMaster 172B TFT 
od Libra Electronics získal Jiří David z Týna nad Vltavou. 


ViewSonic VG 175 věnovaný společností AT Computers 
vyhrál Andrej Bučka z Nitry. 
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ZYLIBRA 


ELECTRONICS 


ATComputers 


Technologies a.s. 
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PE co:sambar Sever 52531 ewe430. Angličtina pro začátečníky: LANGMaster Dangerous Journey 


Bootit Next Generation 1.42 | Dev-Pascal 1.9.2 


Smart Draw 6.08 | WinRAR 3.10.Cz | s 2 74 nejlevnějších 160 palců ještě žije: 
Přehrávače pro DivX | Direct Connect 1.0 b9 Y 
MS Reader | MS Baseline Security Analyzer 1.1 - est 1Spalcových est 1palcových 
Mozilla 1.3 alpha | Opera 7.0 beta 2 L6D displeji GRT monitopii 


Zapomněli jste heslo? 


Pár triků, jak se dostat k datům : | 
č Internet domů "E 0 mv 
se, Je z čeho vybíral © 7 ; | a © f 


Utkejte si vlastní pavučinu 


Domácí počítačová síť prakticky y 7 | „© (a 
Šeznamie se... Tablet PC downloaoii upload fil search fi security 
oko modelů na trhu 


© vně ae PR “ BROWSER! 


SOUTĚŽ: O WiFi zařízení SparkLAN s firmou Ferimex Bohemia 
95 dna da produktů od firmy Zoner 


107001 


V PRODEJI 0D 27. LEDNA! 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 257 088 161-2, fax 235 520 812, e-mail: predplatne©idg.cz 


foto: Roman Sejkot 
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COOLPIX5700 
a) 
Nikon © 


5 miliónů bodu 
8x optický zoom (35 - 280 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


COOLPIX 4500 


Nikon 


4 milióny bodu 
4x optický zoom (35 - 155 mm, 35mm ekv.) 
4x digitální zoom 


wvwyw.nikon.cz 


OŽNOSTÍ 


zoom 38 - 150 mm s vynikajícími ED skly 
možnost dokoupení dálkového ovládání 
na samospoušť 


Mi 


